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Всем привет! 

Как только она появилась в редакции, мне был 
предъявлен форменный ультиматум. Я решил быть 
мудрым и опытным - и согласился со всеми условиями. 
Я жеих люблю и уважаю, если я сделаю так, что им бу- 
дет хорошо, то и мне будет хорошо, и журналу будет 
хорошо, и всем будет хорошо. И Р!гайез оЁ Ве 
Саг!Ъеап достались для разбора Алаеву и Веселову. Я 
же вернулся к очередным корейским донжонам в оче- 
редной корейской ММОКРС. 

Алаевская рецензия с адмиральской вставкой ме- 
ня не удивили. Я и без них знал, что все будет круто, 
несмотря на изменчивость игровой судьбы. Ведь это 
"Акелла" и ее вторые "Корсары", как бы их там не переименовывали из коммерче- 
ских соображений. И все же поиграть мне пришлось. Только уже в местную вер- 
сию, которая появилась через недельку после англоязычной. Ощущения изложе- 
ны в альтернативной ревьюшке. Здесь же мне хочется взглянуть на проблему с 
несколько другой стороны. 

Уважаемые господа отечественные разработчики и издатели! Ну почему, по- 
чему вы иногда так не любите тех, для кого работаете? Почему вы не стремитесь 
выдать на российский игровой рынок идеальный продукт, особенно в том случае, 
когда для этого имеются все предпосылки? Ведь всего-то требовалось слегка пере- 
делать Хоох'овский движок игры в той его части, которая отвечает за управление. 
Добавить второстепенной графики, сделать нормальную озвучку, внедрить пол- 
ноценный контекстный хэлп, привлечь грамотного корректора, погонять как сле- 
дует бету с целью отлова досадных багов (невыполнимые квесты и павлиньей рас- 
цветки море), оживить городских МРС, превратив их из статистов типа "кушать 
подано" в полноценных обитателей корсарской вселенной. И карту, дайте нам кар- 
ту! Не фрагментарно, а полностью. 

А отсутствие нормальной системы сэйвов? Зачем искусственно препятство- 
вать игроку получать удовольствие от игры полной ложкой, зачем ограничивать 
его свободу? Хочется ему сэйвиться через каждые две минуты - так пусть сэйвит- 
ся. Пусть читерствует, если оноему надо. Вам то что? Тем более что всегда сыщут- 
ся хардкорщики, которые сами себе дополнительные кандалы навесят, чтобы 
жизнь медом не казалась. Которые будут сознательно сохраняться только в каби- 
нетах губернаторов или в соответствии с еще более неудобным, ими же изобретен- 
ным ограничением. 

И еще вызывает недоумение кустарно наклеенный на упаковочный джевел 
игры "Пираты Карибского Моря" ярлычок "Корсары І". Минуточку, господа. Я 
прекрасно помню, что было обещано во вторых корсарах. Помню нашу шикарную 
обложку (сентябрь 2001) с рыжеволосой красавицей, вооруженной пистолетом и 
палашом. Две взаимно переплетающиеся кампании... Увы? 

Думаю, не меня одного сейчас волнует одна, но праведная мысль: а насколько 
сложившаяся ситуация является поправимой? Насколько сильно связаны "Акел- 
ла" и "1С" по рукам договорами, заключенными с Веќћеѕӣа и Гіѕпеу Ілќегасііуе? 
Может все же можно в рамках отдельно взятой платформы (или даже отдельно 
взятой страны и платформы) довести полуфабрикатную локализацию до состоя- 
ния, близкого к идеальному? Ведь в основе - лучший графический движок, когда 
либо бороздивший океаны пиратских игрушек. На который наложено проклятие 
Хбох'а. Неужели от него никак нельзя избавиться? Пусть не сразу, пусть через 
год. Пусть с выходом адд-она. Ведь в игру все равно играют и будут играть. А хо- 
телось бы еще и переигрывать. Ведь счастье есть, его не может не быть?.. 





Искренне Ваш, 
Игоръ Бойко 





Учредители 
Али Даутов 
Татьяна Журавская 


Главный редактор 
Игорь Бойко 


Выпускающий редактор 
Константин Подстрешный 


Редактор раздела Асііоп 
Андрей Щур 


Редактор раздела Ѕ5їгаїеду 
Владимир Веселов 


Редактор раздела ВРС /Адуеп?иге 
Андрей Алаев 


Редактор раздела $ иишаНоп /$ ро 
Леонтий Тютелев 


Редактор раздела новостей 
Алексей Ратушкин 


Работа с СО и рур 
Юрий Пашолок 


Корректоры 
Алена Лукаш 
Ирена Алекперова 


Арт-директор 
Дмитрий Ароненко 


Дизайн и верстка 
Сергей Самоварщиков 


Коммерческие директора 
Али Даутов 
Сергей Журавский 


Художники 
Александр Еремин 
Даниил Кузьмичев 


Ведущий раздела Сһеа?ѕ 
Юрий Катков 


Ѕепіог ЕЯі?ог, Вергеѕеп?аѓіхе іп #һе 9$А 
Отіїгіу Сегіѕеу ака Ѕ5реЬоџпа 


Обложка; 
[ага Сгоћ ТотЬ Ка!4ег: Тһе Апде! ої ВагКпе$$ 


Подписной индекс: 
38888, 29666 (объединенный каталог) 


Адрес редакции: 

123182, Москва-182, а/я 2 
Е-тай: пауідааћагу 

Һнр:/ /муг.датепауідаїог.ги 


Антивирусное обеспечение: 
Программа Антивирус Касперского 
ЗАО "Лаборатория Касперского" 
ВНр:/ /мгуғу.Каѕрегѕку.ги 


Обработка электронной почты: 
Мага! Е-та! Ѕуѕіет Тће Ва! 
ОКПТАВ$ 5.6.1. 

ВНр:/ /уимими.пНаЬ$. сот 


Редакция не несет ответственности за содержание 
рекламных`объявлений. 


Использование любых материалов "Навигатора Игрового 


Мира” допускается только с письменного разрешения 
редакции. 


Мнение редакции может не совпадать с мнением читателей 
и авторов. 


Журнал зарегистрирован в Министерстве Российской 
Федерации по делам печати, телерадиовещания и средств 
массовых коммуникаций. Свидетельство о регистрации 
средства массовой информации 

ПИ № 77-9356 от 12 июля 2001 г. 


Отпечатано в ЗАО "еіџуозѕ гую5”, 
пр. Гедимино 12а, 2002 Вильнюс, Литва 


Тираж 62.000 экз. 


Цена свободная. 


ООО “Навигатор Паблишинг", 2003 г. 





СОДЕРЖЯНИЕ 


Новости 

Очень личное 

Іата Сто Тот Казает: 
Тһе Атде1 о} Оатктезѕ 


Лой Оретайотз 

5ат Апсеѕіот 

5тирег Ее 

Мед оў Нопот 

АШеа Азза Втеаїкіћтоидћ, 
Родина-мать зовет! 

Сай оў рифу 

Контрактник Джек 

Сопітасі Ј.А.С.К 

Хи'лл би бэк! 

Тегтипают 3: Мат оў Һе Масһітеѕ 
Тени исчезают в полдень 

Те; 3 

Финский нуар 

Мах Раупе 2: Тһе Рай оў Мах Раупе 
Аъаисзеа 

Сћһаоѕ Гедзот 

Беспечный ездок 

5руНиет 

Бык не всегда проигрывает 
Тотето 

Развлечения в Солнечном городе 
Оружейная 


Арсенал 

ВигКчед: Токи СпаЦепде 
Соттапа&Сотдиет: 

Степета1з 2ето Ноит 

Тће 5ітѕ: Макіп Мадіс 
ІтроѕѕіЫе Стеа+итез: Іпзесі Іттаѕіот 
Боги взрослеют 

ВІаск & Ме 2 

Аромат надежды 

Бригада Е5: Новый альянс 
Гангстер №1 

Сапата 

Скажи, кто твой сосед? 
М№МеідћЬоитѕ Етот Не 

Кошки против собак 

Саё2 5 & Оодг2 5 

Поражение или... 

Рапгет Сатралот 9: Кгћет '42 
Завоевание пикселями Америки 
Завоевание Америки: 

В поисках Эльдорадо 

Второе рождение легенды 
Үатстаў+ Ш Ехрапзлот, Раск: 
Тре Етогеп Тртоте 

Вселенная МагСгаїї 

Дело № 24: "Титаник" в гробу 
перевернулся 

Стилзе 5ћір Тусоот 

Дело № 25: По заказу Госдепа 
Модетт Сатралот 3: Котеа '85 
Мост так далеко... 

Блицкриг 

Школа варгеймера 


Бригада Е5: Новый ОЛЬЯНС ..... еее нить, 44 Сопјоп................... ененнен 
Завоевоние Америки: В поисках Эльдорадо ......... 54 трое Сиесмиез: Іпзесі Іпусзіоп 

ІоіегпоћогоЇ Ѕиресчаг Зоссег 3 ..............-..-.. 
АБФочей!. д.и.н рено еее тостон 32; Лот Оресовотз: „о ое веке кеен: 
Воск & М/ы 2.............. анан ннн. 42 (юга Стой ТотЬ Воздег: Тһе Алде! о? Ооќпезз 
Віпг&гісд: Тоюі Сћоїепде. ........ енне 40 іобосу Опйпе.....................-.. н. 
Сой оѓ Ому... .-...... оо еннен еннен ен наа 22 МохРауте 2: Тһе Рой о? Мох Роуле 
Саш 5 & 0092 5...............-.. еннен. 50 Мебсі ої Нопог А№ед Аззсий Вгеокћгоџаћ 
е РРР 32 Місоѕой Иа Ѕітиоюг: А Сепшгу ої Њом 
Соттопд&:Сопаоег: Сепегаіз Сего Ношг............. 41 МеаәЫСЫЬ2............. ее еанижениния 
Соптоа ЛАСК... кения ниннь я 24 Модет Сотраіда 3: Когео '85..................... 
Сгизе ЗЫр Тусоот ........... ененнен 82 Мо Сопбаетм о 1едепа........................... 
ОоЫо И: 108 оГОезмуской рожћ 1.10.............. 117 М№ебћоиѕ нот Неїї............- а. 
ЕМЕ: Тье Ѕесола Сепезі$............... 0... 156 Моуегмітег Моз: ћсдомз Ё Џпбгепае 
Е1 Сһойепде 99-02 .......... анинин. 92 Море... ---- нее овен аен: 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 






40 





Рапгег Сатроїдп 9: ВгНоу '42 
Рецес! Асе - Рго Тоугпатеги Теппіѕ 


ое аи ооо вооон > 


кое Мог Соіохіех: Ал Етрие Омідеб 
Тептитоюх 3: Мог о ће Масћіпоз 
Тһе Фес $сго!| І: Вісодтоол 


ооо ааа но о наана росс свое 


Тоџојћ Тиоскз Мофќеа Мопиегз 
Могсгой И! Ехропзіоп Раск: Тће Ргогеп Толе 








92 Очередной лучший 

Е1 СҺаШепде '99-'02 

96 Летать, не перелетать 
Містозѕоўі Ғідћі 5ітиаіот: 

А Сетіиту оў РИМ 

99 Неидеальный порт 

Ретјесі Асе - Рто Тоитпатеті Тептіѕ 
100 Первый блин 

Іпіетпаііотаі 5иретзіат 5оссет 3 
102 Клуб любителей скорости 
Міайпідћі СІиЬ 2 

104 Приятная неожиданность 
Тоидћ Ттискѕ Моаіјіеа Мопзетз 


106 Свет в конце тоннеля 
ҒаПои+ 3 
108 Моггоміпа + Ісеуіпа Рае = ... 
ТАе Е Чет 5стой$ Ш: Віооатооп 
110 Все-таки она вертится 
Мезегилиет №9148: 
5ћайошзѕ оў Опатепиае 
112 Недолет 
Рітаіез оў Ве СатФЫЬеат 
117 Жадность 
РіаЫо П: 
Гота оў Реѕітисііоп раїсћ 1.10 





118 Сһеаїѕ 





120 СРО $1о\ аомп! 
122 На пыльных дорожках 
далеких планет 
134 О Кольцах Власти и Третьей Эпохе 





141 ОМЫМЕ пем 

142 Боевые тамагочи онлайн 
Миичторей 

143 Не конкурент 
Ми Сопіітеті о} Гедепа 

144 Манчкинизм по-корейски 
ТРеза От те 

146 Погружение в мир Ѕіаг Магѕ П 
5+ат Уатз Саіахіез: 
Ап Етріте Оилаеа 

149 Еще одно значение слова уертопеу 
Гедасу ОтИте 

152 Тотальная война 
РІатеїѕійе 

156 Миссия: Ева 
ЕУЕ: Тһе бесопа, Сепеѕіѕ 





Правда жизни: желаемое за 
действительное 


165 Тотту Уегсеїіі уѕ. Топту Апбе]о 
166 Тусооп, которого нет 
168 Броненосцы в космосе 
170 Почувствуй себя идиотом - 
это не больно 
172 Почта 





Русский стиль ........ 2 страница обложки 
ГЕ д. З страница обложки 
Тааран, 4 страница обложки 
А 15,23, 25;27,33,65;95 
АКПП: В 7:9, 1713 
о ТИ ЗОРИН тн З 
ЭПАМСТеЛеКОМ оа и... 19 
АЮ аасы. 121 
ДУДИ ИГО д. 169 
Раст... Аааа Я 174 
КЕЧЕТ а вакат 31 


ММГ. САМЕМАУІСАТОК.ЕЏ 


ЕЕ ПЕ С 


БЕРИИ 





Дополнение к баіасііс СилИха{о0п$ 


Брэд Уорделл, такие вот простые парни развяжут Первую 
космическую войну, а потом выпустят к ней пару адд-онов 





Любители стратегий глобальных и космических наверняка знают 
игру Саіасііс СіуШғаіопѕ, которая вышла некоторое время спустя по- 
сле третьей части великой серии Мазег оѓ Огіоп. Это был весьма ри- 
скованный шаг со стороны издателя Ѕігаќеву Еигз(, но третий "Пове- 
литель Ориона" все же не смог воплотить ожидания многих фанатов, 
благодаря чему СаЈасііс СіуіШғаііопѕ добилась признания и хороших 
продаж. 

Теперь же Ѕќагаоск и Ѕігаїеву Бігѕї вновь спешат удивить нас. В 
эпоху, когда многие издатели халтурят коммерческими адд-онами, 
качество которых часто уступает модам фанатов, в ЅќагаӣосК готовят 
бесплатный адд-он. Это дополнение сможет скачать любой желаю- 
щий, зарегистрировавший свою копию Сајасііс СлуШтайоп$ на сайте 
игры. По мнению руководителя 5ЅіќагаосКк, Брэда Уорделла (Вгаа 
\\агае!!), такой шаг не только продлит сроки продаж, но и, что самое 
главное, не даст скучать армии фанатов. 

В бесплатном адд-оне, который даже не получит какого-либо 
имени, будет реализована большая часть пожеланий игроков. Так в 
интерфейс встроены окна для навигации по дереву наук, чтобы игро- 
кам можно было легче решить, что же изобретать дальше. Для кораб- 
лей появится система \ауротов, чтобы лучше можно было подо- 
брать маршрут. В тексте различных справок появятся гиперлинки, 
которые значительно упростят процесс освоения игры. Также стоит 
ожидать новые технологии, позволяющие улучшать уже созданные 
корабли, и новый улучшенный АТ для губернаторов планет. Кроме 
этого, в Ѕїагаоск обещают сделать новую графику, эффекты, а также 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 


создать кучу различных событий, улучшить и без того сильный ин- 
теллект компьютерных оппонентов. Стоит ожидать и целого ряда ме- 
нее значительных изменений. 

Выход же этого бесплатного чуда запланирован на сентябрь это- 
го года. - А.И. 


Голоса "Тринадцатого" 





Дэвид Духовны (фото с Ом $оЁ заполучила для о03- 


СИ ой РУЧКИ своего "комикс-шутера" 
ЕИе$): я... я... я от вас в комикс ХПІ пару весьма известных лич- 
уйду! Оставайтесь со своим 
Робертом Патриком! 


ностей. Самому "Тринадцатому" 
голос подарит Дэвид Духовны (на- 
деюсь, в представлениях он не 
нуждается). Еще одного персонажа, генерала Каррингтона, будет оз- 
вучивать Адам Вест, старейший Бэтмен Голливуда, снимавшийся в 
одноименном сериале еще в пятидесятых годах прошлого века. - А.Р. 


іоск'п'1оай 

Вы еще не устали воевать? Джунгли Вьетнама для вас - второй 
дом? Тогда известие о том, что Саїћегіпе оѓ еуеюрег$ объявили о ра- 
боте над адд-оном к своему ЕР5 Уіеѓсопе, должно воодушевить вас на 
новые ратные подвиги. 

В Уіеісопк: Еіѕї АІрһа (а именно так будет называться этот адд- 
он) игрокам предстоит вернуться в 1967 год в джунгли Вьетнама. Там 
нас будут поджидать семь новых миссий для одиночной игры, восемь 
карт для мультиплеера, а также шесть новых стволов в арсенале. Ав- 
торы обещают такую экзотику, как ковровое бомбометание В-52 и, 
как принято сейчас говорить, точечные удары Е-105 Трипаегсше{ и 


ам теты | й 

Не бойтесь, парни, мы точно выживем в этой войне, я только что 
ГА ГА 

узнал, что Саћегіпо о! Реуеюрег$ разрабатывают сиквел 





Е-4 Рћһапіот. Будем надеяться, что это все не будет сыпаться на на- 
шу голову. Проверим в сентябре, когда и выйдет \У1е1сопо: Еіѕї А1рһа. 


Три новые локализации от "Акеллы" 





Первая из них, ЕТЅ "Тортуга", 
детище компании 
Аѕсагоп, известной по таким про- 
ектам, как Рогі Коуа! и серия 
Раїгісіап. На этот раз мы опять бу- 
дем бороздить просторы Кариб- 
ского моря под парусом. Только 
вот о карьере мирного (относи- 
тельно) торговца можно забыть - 
судьба уготовила нам дорогу наво- 
дящего ужас пирата или корсара 
на службе Его Величества. В любом случае, арифметика проста: чем 
больше судов и городов вы разграбите, тем богаче станете. 

Вторая игра от той же компании Аѕсагоп как раз и является про- 
должением серии Раїгісіап, а именно - Раїгісіап Ш: Кіѕе оѓ {Те Напѕе. 
Это экономическая стратегия для тех любителей парусников, кто 
грохоту пушек предпочитает звон монет. Как и в предыдущих частях, 
нам предстоит заняться морской торговлей в Северной Европе че- 
тырнадцатого века и из обыкновенного незначительного торговца вы- 
биться в патриции или, что еще лучше, стать главой Ганзейского со- 


немецкой 





юза. Добиться этого можно только двумя способами: нужно либо 
стать дипломатом и заняться обустройством города, либо контрабан- 
дистом и набить свои сундуки нечестно нажитыми денежками. 

И последняя, третья, игра на этот раз создавалась в недрах 
ІтіегАсіуе Уіѕіоп А /5. Принадлежит она к жанру авиасимуляторов 
и называется Ле 4ег 5: Ноте!апа Ргоѓесіог. Сюжетец смело мог бы 





На самом деле у МИГ-МФИ все ракеты должны быть внутри 
фюзеляжа, но для самолета, на котором стоят символы Мерлин 


Менсона (или Гарри Поттера - кому что ближе) это вполне 
естественно 
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Ты - веломенеджер и должен привес- 
ти свою велосипедную команду к по- 
беде в самых престижных соревнова- 
ниях! Заключи контракты с лучшими 
спортсменами, установи для них ре- 
жим тренировок, найми лучших мас- 
сажистов и врачей. И, если ты все сде- 
лаешь правильно, наградой тебе ста- 
нет победа твоей команды в Чемпио- 
нате! 
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180 стадионов с богатым визу- 


альными эффектами бэкграун- 
дом, реалистичной анимацией 
и онлайн гонками в режиме 


мультиплеера 
самые популярные и не менее 


изнурительные чемпионаты 
е 8 > чаў Я мира 
ео ин 34 наиболее престижные меж- 
7. ие е; ен Лаа дународные команды 
А. оптимизированный движок: 
д, [вия Д, | графическое исполнение - 


просто улет! 
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Разворачивай самолет, бомбу потеряли! 





взять призы на конкурсе самых идио... оригинальных сценариев. Не- 
кий генерал, явно спятивший на почве ненависти к американскому 
образу жизни, угоняет большую часть ВВС и ВМС Северной Кореи и 
направляется к берегам Америки, а точнее - Калифорнии. Где с успе- 
хом показывает мать Кузьмы всем американским солдафонам. Какой 
ужас! Родина (которая Америка) и ее образ жизни в существенной 
опасности, а защитники все полегли. Вот и придется эту задачу вы- 
полнять игроку. 

Выход всех этих игр запланирован на четвертый квартал этого 


года.- А.И. 


Легенды 





Пока ходят пересуды относительно второй части рипвеоп 5іеве, 
Мсгозой решила выпустить адд-он к оригинальной игре. Называть- 
ся он будет Оипееоп 5іебе: Гесепаѕ оѓ Агаппа. 

Действие в адд-оне будет разворачиваться не в королевстве с не- 
благозвучным названием Еһ, а на тропическом острове Агаппа, где 
нам предстоит распутывать некие древние тайны. То есть новая кам- 
пания не будет иметь с оригинальной игрой ничего общего. Зато нам 
будет предложено исследовать девять новых регионов, среди кото- 


4 М, у 
В следующий раз возьму с собой на тропический остров мазь от 
насекомых 
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рых роскошные джунгли. Ну, а там, как и положено, водятся новые 
монстры (среди них замечены СІосКмогКк Веа${ и Рорре!сапевег). Не 
обойдется дело и без новых заклятий, в том числе и трансформирую- 
щих протеже игрока в волка, монстра из лавы или тролля. Да и сам он 
теперь сможет быть не только скучным человеком, но еще и наполо- 
вину гигантом. А еще обещают новую зверюшку, которая будет тас- 
кать наш скарб. 

На сей оптимистической ноте все фанаты Рипбеоп З1ебе запаса- 
ются терпением до ноября этого года. - А.И. 


Частичный запрет на пользование интернетом в Таиланде 

РУК У Вы Чү Министерство информацион- 
па { ных и коммуникационных техно- 
логий Таиланда объявило, что 
тайское правительство собирает- 
ся блокировать доступ к серве- 
рам для онлайновых игр с десяти 
часов вечера до шести часов утра 
с пятнадцатого июля по тридца- 
тое сентября. Интернет-кафе 
также будут закрываться на это 
время. 
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Еще в Таиланде пользуются очень забавным алфавитом 


Столь жесткие меры связаны с тем, что правительство крайне 
обеспокоено ситуацией, когда огромная часть подростков проводит 
целые сутки за игрой. Наиболее неприятная обстановка сложилась 
после выхода корейской ММОКРС Каспагок Опііпе (см. наш номер 12 
за 2001 год). За прошедшие со дня выхода игры семь месяцев было за- 
регистрировано свыше шестисот тысяч игроков из Таиланда. 

Тридцатого сентября правительство этой страны подведет итоги 
этой акции, и если они будут признаны неудовлетворительными, то 
могут последовать еще более жесткие меры. - А.И. 


"Операция "Вулкан" - новый проект от Моуаіоціс и 5помбаі! 


< ЗЕЛ 2 - ам > | і ә 
Возле берега были обнаружены тела нескольких враждебно на- 
строенных собирателей жемчуга 





Спустя всего лишь месяц после анонса проекта "Отряд Дельта: 
операция "Цунами", студия Зпо\ЪфаП Іһіегасбуе и компания 
М№оуа1овіс объявили о начале работ над новым тактическим симуля- 
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Если я пойду в миротворцы, мне дадут такую пушку? 


тором "Операция "Вулкан" (Јоіпё Орега®оп$). 
Действие новой игры будет разворачиваться в Индонезии, разди- 


раемой гражданской войной, и позволит игрокам выбрать сторону 


международных миротворцев или непримиримых сепаратистов. На 


протяжении игрового действа они смогут самостоятельно управлять 


боевыми вертолетами, катерами и наземной техникой, а также ис- 
пользовать воздушный транспорт для быстрой переброски крупных 


военных отрядов. 


Как всегда, оригинальная английская версия Јоіпі Орегайоп$ по- 
ступит в продажу на всей территории России одновременно с нача- 
лом продаж в США и Европе в рамках совместной линейки 
"1С”/зпомБаЙги(ит) Огісіпа1ѕ. Русская версия "Операции "Вулкан" 
зыйдет в начале будущего года. - А.Е. 


Продолжение "Обители Зла" будет весной 


Здравствуйте, дорогие поклонники Кеѕіаепі Еу. Последние 


ы 


А Сиенна Гуиллори - Джилл 


новости из Голливуда от Пола 
Андерсона: вторая часть 
фильма будет называться Вез!- 
ет Еу: Ароса]урзе. В съем- 
ках примут участие некоторые 
актеры, игравшие в первой час- 
ти: Мила Йовович (МШа 
Јоуоуісһ) в роли Эллис, Эрик 
Мабиус (Егіс Ма $) в роли 
Мэтта Эдисона, а также новые 
люди, имена которых пока не 
сообщаются. Известно лишь, 
что Наташа Хенстридж 
(Маїаѕһа Непѕігіаве) и Мира 
Сорвино (Міга Ѕогуіпо) отказа- 
лись от предложения мистера 
Андерсона (режиссера и автора 
сценария) сыграть в фильме 
роли Джилл Валентайн и Клэр 
Редфильд. Вместо них будут иг- 
рать Эмили Бергли (Ету 
Веге1) и Сиенна Гуиллори 
(Ѕіеппа аиШокгу). 

События кинокартины раз- 
ворачиваются сразу же после 
окончания первой части. Эллис 
приходит в себя и обнаружива- 
ет совсем нелицеприятную кар- 
тину: вокруг нет ни одного жи- 
вого человека, а все жители Ра- 
кун-Сити превратились в пло- 


| тоядных зомби, которые слоня- 


ются по окрестностям в поисках 
пропитания. Съемки начались 
1] августа, предполагаемый 
бюджет фильма 50 миллионов 
долларов, выход кинокартины 
на экраны запланирован на 
весну будущего года. - А. Е. 


=, 


> 
/ 


й 
у 


\ 
м" ү 


. 


< 
ве 


АНК 


© 2002 "Акейа" 

© 2003 "Виппта МИН 5сіѕѕогѕ" 

Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 

игры с доставкой ммм.сбдатеѕ.ги 

оптовая продажа: (095)363-4614 тех.поддержка - зиррой@акейа.сот 
представитель на Украине -"Мультитрейд” млимм.тиИИгаде.сот.ца 





Налог на мир вашей мечты 


МЕЦОШЅ ый У 


>. 


Норрат стал дороже на два доллара в месяц 


В прошлом месяце вступил в действие новый налоговый кодекс в 
странах Европейского Союза. Особый интерес для геймеров представ- 
ляет налог на добавленную стоимость в размере семнадцати с полови- 
ной процентов, который будет взиматься со стоимости продаваемых в 
Сети игр и услуг, в том числе и с абонентской платы пользователей 
различных ММОВБРОС. Налог этот должен будет поступать в бюджет 
страны, на территории которой находится подписчик. - А.И. 


ЅідеИіпдег отлетался 
2 Еще в июле компания 
Місгоѕоѓї официально за- 





явила о том, что прекра- 
щается 
всех игровых контролле- 
ров для РС серии 
Ѕіаеуіпаег. Линейка эта 
появилась в далеком 1996 
году и поспособствовала 
распространению 
Үіпаомѕ 95 как игровой 
платформы. К настояще- 
му моменту под этой маркой производились уже не только джой- 
стики, но и геймпады, рули, хэдсеты и другие периферийные уст- 
ройства. 

По словам представителей М1сгозой, на такой шаг их под- 
толкнуло то, что львиная доля РС-игр ориентирована на управле- 
ние с помощью клавиатуры и мыши. Однако почитателям клавиа- 
тур и мышей от Билла Гейтса не стоит беспокоиться - на произ- 
водстве и разработке этих самых нужных для пользователей уст- 
ройств ввода Місгоѕоѓї экономить не собирается. - А.И. 


производство 


| 


Кристиан Слейтер один в темноте 

Голливуд продолжа- 
ет радовать геймеров но- 
востями, и вот вам еще 
две. Во-первых, четыр- 
надцатого июля в Ванку- 
вере начались съемки 
фильма по мотивам клас- 
сической серии в жанре 
ѕігуіүуа!-һҺоггог, АІопе іп 
{Һе Рагк. 
главную роль детектива 
Эдварда Карнби, рассле- 
дующего таинственную 
смерть своего друга, сыг- 
рает известная голливуд- 
ская звезда Кристиан 
Слейтер ("Имя Розы", 
"Каффс", "Интервью с 
вампиром", "Робин Гуд - 
принц воров"). - А.Р. 


Во-вторых, 
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Повесть о том, как поссорились... 

Что бы в мире не случи- 
лось, из этого всегда может 
получиться судебный про- 
цесс. Этот постулат вдвойне 
верен, если речь идет о такой 
замечательной стране, как 
США. Асіуіѕіоп обратилась 
в Верховный суд Калифор- 
нии с иском против крупней- 
шей медиа-компании \У1асота 
(владеющей МТУ, СВ$, 
Рагатоцп и прочая, и про- 
чая). Поводом для иска стало 
нарушение соглашения о 
совместной поддержке и 
развитии бренда Б{агТгек. 
Юристы Асіуіѕіоп намере- 
ваются доказать, что, вопре- 
ки подписанному еще в 1998 
году договору, Уіасот не 
только ничего не сделала для 
дальнейшего продвижения 
известного $с1-Й сериала на 
телевидении и рынке до- 
машнего видео, но и старает- 
НИ ЗАВ СЯ всеми силами его "похоро- 
нить". Это уже привело к се- 
рьезным финансовым потерям. 

Асіуіѕіоп расторгла соглашение о совместной рекламе ЅіагТгек- 
продуктов и намеревается возместить свои убытки за счет Уіасот. 

Представители медиа-монстра же в свою очередь довольно хо- 
лодно заметили, что обвинения, выдвинутые Асіїуі1ѕ1іоп, смехотворны, 
хоронить такое прибыльное дело, как З{агТгек, никто не собирается, 
и вообще, весь этот шум был поднят лишь для того, чтобы вынудить 
Ұіасот продлить контракт на игровую лицензию по вселенной "Зве- 
здного Пути". Которую теперь-то уж точно Асіїуіѕіоп не видать, как 
своих ушей. - А.Р. 


ВИйтаг Мої лишилась своих основателей 

В 1993 году три человека - 
Эрик Шайфер (Егісћ Ѕсһаеѓег), 
Макс Шайфер (Мах Ѕсһаеѓег) 
и Дэвид Брэвик (Рама Вгеуік) 
- организовали никому не из- 
вестную компанию Сопаог. А 
через два года эта компания 
начала разработку будущего 
суперхита ШРіаЫо. Однако вы- 
шел "Дьявол" уже из дверей с табличкой ВИ2тага Мог, так как 
Віізғага вовремя прикупила талантливых разработчиков. 

И вот, спустя ровно десять лет, отцы-основатели Вага Мог 
дружно покидают эту компанию. К тому же еще и захватив с собой 
вице-президента Билла Ропера (В! Ворег). Официальная причина 
ухода - желание заняться другими делами и организовать новую 
фирму. 

Однако большинство аналитиков склонны считать, что причиной 
стала новая политика Уіуепаі Опіуегѕа1 относительно своих игровых 


ЕМТЕВКВТАТМ МЕМТ 


Билл Ропер 


Макс Шайфер 






подразделений. Кроме того, на активное вмешательство боссов 
Уіуепаі Отхуегза] в дела фирмы намекнул и сам Билл Ропер в одном 
из своих последних интервью. - А.И. 


Грядет реформа рейтингов 
к Самая известная органи- 
р = | зация, занимающаяся оцен- 
: | >= кой компьютерных игр, 
Епќегіаіптепї Ѕойчаге 
Вайпе Воага (ЕЅЕВ) готовит 
изменение своих правил. 
Теперь покупателям бу- 
дет предоставляться более 
детальная информация о том 
продукте, который они соби- 
раются купить. Так для кате- 
горий Маїѓиге и Ади{5$ Оту с 
пятнадцатого сентября будет 





Роз! 2. Мне, пожалуйста, дайте все 
наклейки МіоЇепсе какие есть 
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указываться минимальный рекомендуемый возраст потенциального 
игрока. Кроме того, одна из самых ходовых в последнее время надпи- 
сей-предупреждений Уюепсе разделится аж на четыре новых под- 
группы. По мнению руководства ЕЅКВ, нечестно давать играм с кари- 
катурным мультяшным насилием и реалистичным одну и ту же на- 
клейку. Так что теперь ждите сагіооп уюепсе (для игр, где насилию 
подвергаются анимационные персонажи), ѓапіаѕу уіоІепсе (для тех 
случаев, где сюжет абсолютно явно не имеет ничего общего с дейст- 
вительностью), іпіепѕе уюепсе (для игр, содержащих картины реа- 
листичного ранения или убийства людей), ѕехиа! уіоІепсе (для игр, со- 
держащих сцены реалистичного сексуального насилия). Для того что- 
бы получить последнюю наклейку разработчики будут готовы про- 
дать душу. - А.И. 


Где живет больше всего геймеров? 

Согласно исследованию, проведенному сайтом С$рог($, наиболь- 
ший процент геймеров, проводящих время за сетевыми шутерами, 
приходится на Исландию (из соотношения числа геймеров к населе- 
нию страны). Вообще, лидируют скандинавские страны, оставляя да- 
леко позади и США (Штаты даже не вошли в десятку), и Южную Ко- 
рею (которая, несмотря на онлайновый бум, откровенно плохо про- 
явила себя на поприще асйоп, заняв лишь восемнадцатое место). 

А вот по количеству часов, проводимых среднестатистическим 
геймером за игрой, с огромным отрывом лидируют Штаты с показа- 
телем 40,2% свободного времени. Добавим лишь, что из всех постсо- 
ветских государств в число лидеров попала только Эстония. - А.Р. 


Еще один фильм по играм? В очередь! 

В последнее время голливудских продюсеров все больше и боль- 
ше привлекают фильмы по мотивам всевозможных популярных ком- 
пьютерных игр. Так недавно компания Нурпойс, занимающаяся со- 
зданием, финансированием и распространением фильмов и телепро- 
грамм, купила права у Мицеп4о на популярную игру Еегпа! 
РагКпез$: Ѕапіќу'ѕ Ведшет. Игра сошла со стапелей студии ЗШсоп 
Кпієһіѕ в недалеком пока еще 2002 году на приставку СатеСиђе и 
стала одним из самых заметных проектов этой консоли. РС-игрокам 
компания 5іісоп Кпієһіѕ может быть знакома как создатель первой 
части великолепной Вооа Отеп: Гевасу оѓ Кат. 


МУМУ. САМЕМАМІСАТОК.ЕО 























Долгие годы ушли у археолога Джила 

на поиски древнего ману- 
скрипта. Пытаясь разгадать его тайну, 
Джил навлёк на себя страшное прок- 
лятье. В спешке он посылает за вами, 
своим лучшим другом. Но вы прибыли 
в Египет слишком поздно; сэр Джил 
погиб, а от свитка остались только об- 
рывки... Исследуйте гробницы и лаби- 
ринты, обойдите циничных соперни- 
ков-археологов и раскройте Загадку 
Сфинкса! 






’ Система "ОТ\УВ", обеспечивающая 
панорамный обзор в 360 градусов! 


Более 15 квадратных километров 
игрового пространства, отренде- 
ренного в фотореалистичном ка- 
честве. 


Максимальная детализация: пира- 
мида Хеопса была смоделирована 
буквально камень за камнем. 


Мистический саундтрек, мелодии 
которого погружают вас в атмос- 
феру Древнего Египта. 
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На основе сюжета Еїегпа! РагКкпе$$, видимо, будет снят фильм, 
хотя никаких заявлений по поводу того, что именно Нурпойс собира- 
ется делать с этой лицензией, пока не последовало.- А.И. 


Трижды герой капиталистического труда 
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Поставившая производство экономических стратегий буквально- 
таки на конвейер, компания Софа] Ѕіаг официально анонсировала 
третью игру в серии Аігрогї Тусооп. Главным отличием этой части от 
предыдущих послужит улучшенная графика на движке Веп4ег\УГаге. 
Все остальное по-старому. Строим свой аэропорт в двадцати пяти 
уголках мира из тридцати различных служб и помещений на протя- 
жении двух обучающих сценариев и семи игровых. Все это мы полу- 
чим уже в конце этого года.- А.И. 


Заплати налоги и живи 

Индустрия электронных развлечений привлекла внимание штатов- 
ских финансовых органов. Биржевая Комиссия (Тһе Зесигез апа 
Ехсрапее Сотт\іѕѕіоп, ЅЕС) начала в прошлом месяце исследование бух- 
галтерских отчетов трех крупных американских паблишеров: Асбайт, 
Асіуіѕіоп и ТНО. Целью исследования является анализ особенностей 
бухгалтерской практики, характерных исключительно для этой индуст- 
рии, и прежде всего касается способов определения прибыли. 

Ходят упорные слухи, что это расследование - лишь начало куда как 
более глубокого зондирования рынка видеоигр, а инициировано оно мно- 
гочисленными судебными исками, по тем или иным причинам предъяв- 
ленными в последнее время различным издательским компаниям. Быв- 
ший эксперт Комиссии госпожа Нэнси Грюнберг отметила, что на ее па- 
мяти подобных разбирательств, затрагивающих целую индустрию, не 
случалось. 

Ну а первым результатом финансовой проверки стала публикация 
сведений о зарплатах боссов Асііуіѕіоп. Как оказалось, в прошедшем фи- 
нансовом году сопредседатели совета директоров Роберт Котик и Брайан 
Келли заработали по 408 тысяч долларов, отказавшись от 136 тысяч, 
причитавшихся им за первый квартал. Президент и исполнительный ди- 
ректор Рональд Дурнинк получил 425 тысяч оклада и 192 тысячи преми- 
альных. - А.Р. 








Горе-флибустьер 

Британский суд приговорил к двум годам тюрьмы и штрафу в 15 
тысяч фунтов бухгалтера по имени Билаль Хан, уличенного в неза- 
конном распространении программного обеспечения. Молодой чело- 
век распространял нелицензионные копии программ через онлайно- 
вые аукционы еВау и ОХГ. После того, как он был задержан властя- 
ми и отпущен под залог, господин Хан бежал на историческую роди- 
ну в Пакистан, где скрывался девять месяцев, продолжая свой "чер- 
ный" бизнес, и вряд ли был бы пойман вновь, если бы не решил вер- 
нуться на родину фактическую, где и был снова арестован при про- 
верке документов. 

Этот "флибустьер" продавал диски по 40-60 фунтов, зарабатывая 
до четырех с половиной тысяч фунтов в месяц и иногда "забывая" вы- 
сылать товар заказчику. На расследование дела полицией было по- 
трачено более тысячи часов рабочего времени. 

Толкнули ли на преступление и без того неплохо зарабатывавше- 
го бухгалтера идейные соображения или же банальная жадность, ос- 
тается неизвестным.- А.Р. 


Хит-парад 

Международные эксперты скептически смотрят на энтузиазм, 
проявляемый малазийскими властями на ниве борьбы с контрафакт- 
ными СО. Малазийцы решили заставить продавцов аудио, видео и 
компьютерных продуктов снизить цены до уровня пиратских, не взи- 
рая на убытки. Международная федерация звукозаписывающей ин- 
дустрии, однако, подобную инициативу не оценила. Пиратские СР со- 
ставляют треть мирового рынка, и число их будет неуклонно расти. А 
заодно президент федерации Джей Берман обновил хит-парад самых 
"пиратских" стран мира (прежде всего, относительно аудиорынка, но 
и для компьютерного информация должна практически совпадать). 
Итак, в алфавитном порядке: Бразилия, Китай, Мексика, Парагвай, 
Польша, Россия, Испания, Тайвань, Тайланд, Украина. - А.Р. 


Дранг нах Дикий Запад 


® 


Солнышко светит, жизнь потихоньку налаживается... 


Разработчики из немецкой команды ЅреПЫбочпа объявили о наме- 
рениях создать продолжение Юеѕрегайоѕ. Новая серия "Коммандос 
Дикого Запада" должна появиться к ноябрю следующего года и будет 
щеголять трехмерным ландшафтом. Предполагаемое название - 
"Юеѕрегааоѕ 2: Соорегѕ Кеуепсе. Ну а кому, за что и как собирается 
мстить Купер, будет объявлено дополнительно. Ждем новых сообще- 
ний.- А.Р. 


Ушел в отставку основатель Соге деѕідп 

— Из стана Е190$ сообщили, что Джереми Хит- 
Смит, основавший студию Соге в далеком 1988 году, 
вышел из состава совета директоров компании. Его 
уход не был как-либо прокомментирован, но тут же 
породил слух, что решение это было вынужденным. 
Якобы, господина Смита "ушли" в связи с постоян- 
| ными задержками релиза последней части 'ТотЪ 
1 Баійег, которые стали серьезной проблемой для фи- 
нансовой отчетности Е1а 05. - А.Р. 





Смена вывески 

Владеющая всеми правами на игровое подразделение Ушгот 
цегасйуе Епїегіаімтепі компания Тіїцѕ Пцегасйуе сообщила, что 
все выходящие из под их пера игры отныне будут издаваться на тер- 
ритории Европы под новой торговой маркой Ауа]оп Іпіегасііуе. На РС 
такая судьба уготована пока что лишь двум играм: Шоппеаг и 
СаПеоп. Напомним, что в свое время Угешт Пщегасйуе в качестве из- 
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На момент сдачи номера Шопћеагі уже ушел в печать 


дателя выпустила такие хиты, как 71һ Слез, несколько эпизодов 
стратегического сериала Соттапа & Сопацег, плюс первый Кеѕідепї 
ЕмИ. Сейчас же ранее гревшаяся в лучах славы компания испытыва- 
ет довольно серьезные финансовые трудности. Будем надеяться, что 
смена вывески поможет руководству Уігріп Пцегасйуе выйти из за- 
тянувшегося штопора. - В.Ч. 


Хип-хоп маньяки на острие атаки 


Команда Киоппта МИНЬ 5сіѕѕогѕ в перерывах между разработками 
игр не прочь побаловаться и с настоящим оружием 


Неутихающие скандалы продолжают преследовать создателей 
Роз{а! 2 практически каждый месяц. На этот раз сотрудники компа- 
нии Випитя У/ИВ 5сіѕ50гѕ отметились заявлением о том, что кадры 
из их игры появятся на многочисленных музыкальных каналах в кли- 
пе на композицию "Мһеге 1$ {ће ГШоуе" канадской хип-хоп группы 
ВІаск Еуеѕ Реаѕ. В этом сингле будет поведано о мрачном состоянии 
современного общества, полного жестокости, расизма и негатива в ве- 
черних выпусках новостей, так что смачные отрывки из Роза] 2 ока- 
жутся как никогда кстати. - В.Ч. 
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Тһе Коба Сотрапу 
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ТВОМутый комикс 








Поведанная диснеевскими аниматорами в 
80-е годы история о мире Трон обретает в нача- 
ле ХХ! века вторую жизнь не только благодаря 
ТВОМ 2.0, но и посредством анонсированной 
компанией 88МРН Ѕіџаіоѕ серии комиксов, ко- 
торые во многом будут дублировать сюжет вы- 
ходящей из-под пера МопоШВ игрушки. И там, 


Первый пример творчества 88МРН Ѕіџаіоѕ на тему ТКОМ 





и там приключения состоятся спустя 20 лет после событий ориги- 
нального Трона, а главным героем станет сын Алана Брэдли по имени 
Джет. 88МРН $ќџаіоѕ собирается каждый месяц выпускать свежую 
порцию комиксов. Выход в свет первенца намечен на конец этого го- 
да. - В.Ч. 








магі нынче на коне 

г Азат пс. объявила о своих коммерчес- 
ких достижениях по состоянию дел на 30 
июня сего года. За прошедший финансовый 
год доход игрового издательства перевалил 
за отметку в 404 миллиона долларов США, 
что на 40 процентов превышает прошлогод- 
ние показатели. Из этой суммы чистая прибыль составила чуть более 


18 миллионов долларов США, то есть 26 центов на одну акцию. Дан- 





ные показатели показывают, что ранее приносившая убытки компа- 
ния Іпѓосгатеѕ после своей реорганизации в А{аг! пс. стала прино- 
сить своим акционерам довольно внушительные доходы. - ВЧ. 


Полистаем Ѕііепі НИ! 

Фирма ІЮМ РиЫііѕһіпұ за- 
ключила с компанией Копаті 
соглашение, по которому за 
установленную мзду ей разре- 
шается перенести приключе- 
ния героев популярной игры 
Ѕіепќ НИШ на страницы специ- 
альной серии комиксов. Вот 


что по этому поводу говорит 
директор ШОУ РаЫіѕһіпе Тем 
Адамс: "Когда вышли первые 
две части ЅПепё НШ, я прошел 
их на одном дыхании, я просто 
не могу дождаться, когда по- 
явится третья часть. Мне ка- 
жется, что мир 5епќ НИ иде- 
ально подходит для комиксов, 
и я горжусь тем, что именно 
моей компании выпала такая 
честь. Мы всегда очень осто- 
рожно подходим 
партнеров, компания Копаті 


Обложка первого комикса, буду- 
щее серии скрывается в тумане 


к выбору 


входит в наш достаточно ко- 
роткий список тех, кому можно доверять". Первые выпуски ко- 
миксов появятся в конце 2003 - в начале 2004 года.-В.Ч. 


Надгробная плита для Мем Мой Сотриїйпо 


пе 


190 ЭМ < 26 


+5 
Вестаи Бозе Отебољ: 


Нынешнее местоположение Ме\ми М/огіа Сотройпо 


Легендарной компании М№ем Могіа Сотрийпе больше не сущест- 
вует. Создатели популярного стратегического сериала Негоеѕ оѓ 
Міећ апа Маз уже разбрелись кто куда, так как ее прежние вла- 
дельцы (развалившееся издательство 3рО) приняли решение за- 
крыть на замок все офисы компании и предложили многочисленным 
сотрудникам искать себе новые места работы. Сейчас ЗРО хочет про- 
дать то, что осталось от Мем Могіа СогарчИпЕ и марку Негоеѕ ої 
Міећ апа Маріс по отдельности, дабы таким нехитрым способом за- 
работать на покойнике как можно больше денег. - ВЧ. 


Чем смогу помогу 

Правительство австралийского штата Квинсленд намерено ока- 
зать абсолютно безвозмездную финансовую помощь местным разра- 
ботчикам. С этой целью казначейство штата уже выделило на нужды 


девелоперов один миллион австралийских долларов (примерно, 650 
тысяч долларов США). В течение ближайших четырех лет власти 
Квинсленда намерены подпитывать доморощенных разработчиков, 
для чего была создана даже специальная финансовая программа. 
Стоит заметить, что на территории штата расположено 18 игровых 
компаний, суммарное количество сотрудников которых составляет 
более 300 человек. - В.Ч. 


Что в имени тебе моем? 

Выставляющая компьютерным играм рейтинги Ассоциация Ин- 
терактивного Цифрового Программного Обеспечения (Іпіегасііуе 
”Рісіќа! ЗоЁбмаге Аѕѕосіаіоп, она же ІЮЅА) решила сменить свою вы- 
зеску. Отныне эта контора откликается на Ассоциацию Развлека- 
тельного Программного Обеспечения (Епќегіаіптепі ЗоЁ\уаге 
Аѕѕосіайіоп, она же ЕЖА). По мнению руководства ЕЗА такое название 
более точно раскрывает суть деятельности организации. - В.Ч. 


В Ассіаіт пришел бывший президент Таке Тимо Іпіегасіїџе 


Са! о Ру - один из "крупных" 





Вслед за новым президентом в руководство Асс]айп пришел еще 
один свежий сотрудник. Зовут его Пол Эйбелер и будет он занимать 
должность исполнительного директора североамериканского отделе- 
ния компании. С 2000 по начало 2003 года Пол был президентом изда- 
тельства Таке Т\уго Пцегасйуе и покинул данный пост якобы по состо- 
янию здоровья. Но, как видите, у Эйбелера еще остался порох в поро- 
ховницах, коль он согласился примкнуть к стану не блещущей фи- 
нансовыми успехами компании АсСапа, чей деятельностью сейчас 
активно интересуется Комиссия по ценным бумагам США. - В.Ч. 


Франция протянула руку помощи своим разработчикам 

По примеру своих австралийских коллег чиновники из Минис- 
терства культуры Франции заявили, что в самое ближайшее время 
они намерены создать собственную программу по поддержке отече- 
ственных производителей игр. На нужды разработчиков планирует- 
ся выделить 4 миллиона евро, которые должны помочь местным деве- 
лоперам пробиться на североамериканский игровой рынок. Так, пра- 
вительство Франции готово безвозмездно финансировать вплоть до 
40 процентов стоимости новоиспеченного проекта. Для этого необхо- 
димо зарегистрировать свою компанию и провести весь цикл созда- 
ния игры на территории Франции. Впрочем, есть одно маленькое "но". 
Если проект будет содержать в себе насилие или порнографию, то ни 
о какой помощи речи и быть не может. - В.Ч. 


Финансовая пробуксовка Асіїуіѕіоп 

На этот раз до сведения игровой общественности доведены ре- 
зультаты по состоянию дел Асііуіѕіоп на 30 июня 2003 года. Оказыва- 
ется, прибыль компании снизилась аж на 80 процентов. Чистый доход 
Асііуіѕіоп еле-еле перевалил за отметку в 4 миллиона долларов США 
(4 цента на одну акцию), что намного ниже прошлогодних показате- 
лей. Тогда компания заработала 20,7 миллионов долларов США, то 
есть 21 цент на одну акцию. Еще стоит отметить, что происходит сни- 
жение и общего оборота компании. Вместо прошлогодних 191 милли- 
она долларов он составил лишь 158 миллионов. Виной тому уменьше- 
ние количества игр, вышедших с конвейеров крупнейшего в Америке 
издательства. В следующем квартале руководство Асііуіѕіоп плани- 
рует наверстать упущенное за счет выпуска целого ряда крупномас- 
штабных проектов (в их числе третий Доот отсутствует). - В.Ч. 
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Юрий ПАШОЛОК 


Кгеей Іпуіїе 1У1 





1 место - А505|с58* Бо - 1000$ и домашний кинотеатр от Реепаег 
2 место - Ғог2е|Мікеѕ - акустика Мегсигу №50 
3 место - Ведреуіѕ*Вайїс - акустика Мегсигу М№ЗО 


1 место - Оіѕсоппесі - 500$ и домашний кинотеатр от Ре!епаег 
2 место - (огку) МЕ - акустика Мегсигу №50 
З место - п0ОЬ - акустика Мегсигу №30 
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Очень личное 





Сделайте мне хорошую рекламу, 


и я буду продавать болты как средство от гриппа! 


Генри Форд 


ж Жанр ТР$ х Издатель ЕЧоз, "Новый Диск х Разработчик Соге реѕідп ж Рекомендуется 500 МН; Репнит! 111, 128 МЬ ВАМ, 16МЬ ЗО-уск 





ж: Сайт игры ммм отп гси4ег.сопт 


Я как-то спросил одного наркомана: 

- Зачем ты продолжаешь колоться? 

Он ответил: 

- Я мечтаю поймать тот самый первый кайф. 


Но знаю, что его уже никогда не будет 


А. Крон. "Аллегория 38" 


Супер-клевая майка, унисекс, 
всего $21.99 (раньше - $30) 
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Из всех обещаний, которыми разработчи- 
ки щедро разбрасывались в 2002 году, выпол- 
нили они только одно - серьезно поменяли 
геймплей. Вплоть до того, что некоторые эта- 
пы ТотЬ Ка!аег: Тһе Апёе] ої Оагкпеѕѕ напо- 
минают старые французские игры, такие как 
ЕЈаѕһбаск и Апоќһег Мог!а. Исключительно 
аркадные моменты соседствуют с мини-квес- 
тами. При разговорах с МРС появилась воз- 
можность выбора вариантов ответов, что 
именно вы скажете - не так уж и важно (за ис- 
ключением одного случая, когда вас могут за 
неправильный ответ убить). Чаще всего суще- 
ствует несколько вариантов прохождения 
уровня, ничего кардинального, но игру разно- 
образит. Разрекламированная возможность 
поиграть за мужской персонаж, вопреки ожи- 
даниям, не обернулась кошмаром. Вполне ми- 
ло себе поиграли, правда, совсем не много. 

Года не прошли для Ларисы даром - укус 
ротвейлера уносит чуть ли не половину жиз- 
ни, но десяток пуль в упор она все еще может 
выдержать. В целом же ТВ упростили, ближе 
к последним боссам есть пара непростых мо- 
ментов, но их не сравнить с хардкорными 
уровнями предыдущих частей. И не слушаете 
некую гражданку А. Джоли, которая, ознако- 
мившись с игрой, сказала, что ТВАор - слиш- 
ком уж сложная. 


К сожалению, отрицательных нововведе- 
ний в игре гораздо больше. КРС-элементы 
возможно и дали бы серии второе рождение, 
не будь они такими странными. Часто Лариса 
не может сразу открыть какую-нибудь дверь 
(как вариант - куда-нибудь допрыгнуть). Ей 
необходимо сперва отыскать поблизости что- 
нибудь тяжелое, чаще всего в роли "тяжело- 





го" - традиционный томбрайдеровский куб 
полтора на полтора метра. Подвигав его, Ла- 
риса ощущает прилив сил и с легкостью вы- 
бивает дверь. В дальнейшем по игре увели- 
чившаяся сила никак себя не проявит. А для 
следующей двери со встроенным КРС-эле- 
ментом придется искать очередной камен- 
ный блок. 

Очень неудобное, а скорее, просто не от- 
лаженное управление: чтобы забраться на 
лестницу приходится медленным неспеш- 
ным шажком подойти к ней и аккуратно 
встать на нижнюю ступеньку. Прошли вре- 
мена, когда мы с гиканьем вписывались в 
крутой поворот и прыгали, повисая на уровне 
второго этажа. 

Ларису научили подкрадываться к глу- 
хим охранникам и красться по стеночке мимо 
слепых спецназовцев. Разработчики стара- 
тельно пытались поместить игру частичку 
Ѕріпќег Се!, хоть чуть-чуть. Но видимо за- 
были, что глупые противники и исчезающие 
трупы - для игры жанра ѕїеаіћ-асіоп непро- 
стительны. 

Складывается ощущение, что игру за- 
канчивали впопыхах. Все, что было более- 
менее готовым - оставили, что не успевали 
доделать - выбросили. И на это указывают не 
только ошибки в коде и плохое управление. 
Перед самым релизом появилось сообщение 
о переносе даты выхода на осень (право же, 
стоило так и поступить), а вместе с выходом 
игры из Соге вышел основатель - Джереми 
Хит-Смит.. Санта Розалия! О чем это я? Об 
уходах директоров... Пф! Да разработчики 
забыли оставить на соответствующем этапе 
игры шотган! Поэтому не удивляйтесь оби- 
лию патронов для дробовика, при отсутствии 
оного. Впервые в истории, дробовик добавля- 
ется в игру патчем. 


Слава богу, этого не видит Дживс! Лара, моя тонкая чувственная Лара, сворачивает шеи 
десантникам. Разве этому учат девочек в Уимблдоне? 





Не монстр, а вполне мирный МРС, это его так движок мучает. Вы еще не видели, что про- 
исходит с Ларисой, когда камера пролетает через ее голову 


Официальный коврик для мыши 

с Ларой Крофт (7.5х8.5 дюймов). 

Покупай сейчас - $9.99 

Хвалить разработчиков за то, что в игре 
появился новый движок, все равно, что маль- 
чику, переломавшему в детстве ноги, на девят- 
надцатилетние дарить новые костыли. В 2001 
году невозможно было смотреть на движок, ко- 
торый в 95-м стал новой вехой в графике. Еще 
бы они его не заменили. 

Думаете, разработчики настолько тупы, 
что не видели всей убогости? Отнюдь, очень 
просто обвинить во всем разработчиков. Поэто- 
му оглянемся и найдем действительных винов- 
ников деградации серии. Козлами отпущения, 
как всегда, окажутся приставки. Неужели из- 
датели и разработчики не поменяли бы дви- 
жок для такой золотоносной серии, как Тоть 
Вааег? Основная прибыль идет с продаж игры 
на консолях, а ничего мощнее, чем ТК, первая 
Рау${айоп не потянула бы. 

Появилась приставки следующего поколе- 
ния, и для игры сделали новый движок. При- 
ставочно-ориентированный, с яркими спецэф- 
фектами. Он не плох - но только и всего. Через 
три года будет смотреться таким же анахро- 
низмом как движок первого Тот Вааег в 
1999. 





При изготовлении уровней свою работу 
честно выполнили только моделлеры. Ах, ка- 
кой замечательный подводный костюмчик 
сшили они Ларе. Сколько деталей разброса- 
ли на столах, мимо которых пройдет игрок и 
даже не заметит. Выточили новенькое ору- 
жие (к сожалению не все оно попало в игру, 
некоторые стволы можно получить только 
читерским способом), а старенькое - вроде 
МР-5 - тщательно смазали машинным мас- 
лом. 

Но кто ответит, почему у игры видео по- 
жато с отвратительным качеством? Или по- 
чему, когда Лариса, семеня ножками, бегает 
по лестнице - очень похожа на зайца с дет- 
ского утренника. Как такую анимацию вооб- 
ще можно было поставить в игру? 


Убойный черный рюкзак, 

всего $28.99 (вы экономите 1/3) 

Почему Лариса умерла? Возможно, из-за 
того, что от команды создавшей ТВ] и ТК2 в 
Соге почти никого не осталось. Возможно, из- 
за того, что Еіаоѕ слишком уж часто срочно 
нужны были деньги - латать дыры в бюдже- 
те после очередной раікаїапа. Но у меня на 
этот счет есть своя теория. Тоть Каіаег погу- 
били дополнительные коммерческие продук- 


ты. Вездесущий репродакшен шит. Мишура, 
которая повиснет на любом имени, будь то 
Дюк Ньюкем, Терминатор или сам Гарри 
Поттер. В майках, чайных кружках, коври- 
ках для мыши нет ничего плохого. Плохо, что 
зачастую за этой мишурой становится не 
видно продукта. Или, еще хуже, сам продукт 
превращается в мишуру. 

Чтобы заштопать сюжет ТКАор придет- 
ся собрать белые нитки со всей Англии. 
Сперва нам планировали показать темную 
сторону Лары Крофт, мол, поменьше надо 
было по гробницам богов шастать. Но где-то 
на средине разработки историю начали пере- 
делывать под более мягкий и не очерняющий 
Ларису вариант. Переделывали, да так на 
половине и бросили. 

В результате, Лара, убившая за игру не 
один десяток секьюрити и буквально выре- 
завшая охрану Лувра, оправдает себя в гла- 
зах закона и докажет, что фон Кроя застре- 
лила не она. 

Конечно, у мастеров сюжетной линии 
уже есть задумки на следующую часть, "по- 
жалуй, мы вернем динозавров" - говорят они. 
Как объяснить людям, что в ТВ] не в диноза- 
вре было дело? Уже запланированы седьмая 
и восьмая части Тоть Каіаег (что уж, мы не 
сомневаемся, будет и девятая - "завершаю- 
щая"). Все они будут выпущены на том же 
"энжине", что и ТВАор. Снова планируется 
выпускать одну игру из серии раз в 12 меся- 
цев. Стахановскими, понимаешь, темпами. 
Если бы продюсеры из Е19 0$ были джентль- 
мены, то они просто обязаны были на Ларе 
Крофт жениться. 


Игральные карты с Ларой Крофт 

(52 карты, плюс джокеры) - $8.95 

Мне определенно не нравится тот образ 
Ларисы, который создали за последние три 
части. Игра на подростковых инстинктах не- 
оперившихся геймеров, кроме коммерческо- 
го, других положительных результатов при- 
нести не может. Из Томб Райдера, из Граби- 
теля Могил Лара превратилась в спецназов- 
ца, ниндзю, наемного убийцу, сексбомбу в од- 
ном флаконе, во все что угодно, только невту 
искательницу приключений, которая была в 
первой и немного второй части. 


Когда Лариса делает стойку на руках, 
полицейские вертолеты со всей округи 
собирались посмотреть на это 


ц—_———— а 
Репродукции-то в Лувре плохенькие совсем, поди на принтере дешевом распечатывали 





| тел ефонные 


ферум” Чат” Фудиь Армие меФосте Сола `Добовуть ззказику” Свена ствтьвьх пот 


Я [= ИИ РГ 3% 


Томь ТЕТТЕ 

џебйнтиізћаё Воле 

Томь Я 4671 

Туя 69146 Мы 
«ТотЬ бегі 

АКАР: 

Тоть Ват 4 
т Ека 146! 


‹ и 
# 
Тоть байаг Соне: 2$ ила * Источких!: - Е 5 
Тһе Алде обра м 
Л , е трека и грі " Г. зи Рая Г лем 4 + з 
3 і м ! .: 





{ 
УЕ”. 
|... 
ег. 


Л 


" 
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ОРУЖИЕ 
Теш Ка: 9 5 


71 мыл ЭГЕ 


За последние несколько лет количество фан-сайтов Лары 
Крофт заметно сократилось. Кто-то просто вырос, кто-то ра- 
зочаровался в Еіаоѕ и шаблонных продолжениях серии. На 
западе из старой гвардии еще держится үүүүүү.іотбгаіаег- 
сһгопісіеѕ.сот. У нас (да и то неу нас, а на Украине) остался 
единственный нормальный фансайт муүү.іотбгаіаег.го. (Эти 
ребята увели у меня из-под носа домен іотбгаіаег.ги, как их 
можно не уважать?) 


Апбе] оѓ агкпе$$ совсем не развеял подозрения насчет "светло- 
го" Ларисиного будущего. Что мы увидели в игре? Лариса перепры- 
гивает через лазерные лучи сигнализации, Лариса убегает от поли- 
цейских, Лариса ловко расстегивает наручники... Но где та Лариса, 
которая бегала по Великой Китайской стене, плавала в батискафе и 
та, что охотилась на тиранозавра? Мы видим НИ_Итап, Тһіеѓ, Зршцщег 5 
Сей, Мах Раупе, но мы почти не видим Тоть Каійег. Нельзя Ларисе 
соревноваться с обычными ТР5. Это не правильно. Игра занимала 
особое место в жанре, у нее был непоколебимый постамент интел- 
лектуальной аркады, этакого Принца наших дней. Хотя ЕіЯоѕ, по- 
нятно дело, виднее, что больше прибыли принесет. 

Оглянитесь направо - вы увидите развалины усыпальницы Ла- 
ры Крофт, где ее пытались усыпить. Оглянитесь налево - вы увиди- 
те... вы ничего не увидите. Что впереди? Новые три части опиума? И 
в качестве апофеоза - еще пара фильмов с Анжелиной Джоли? 

Что ждет Лару Крофт в будущем, и, если то, что предсказываем 
ей мы, то зачем ей такое будущее? Уж лучше бы она навсегда оста- 
лась под развалинами пирамиды, где похоронил ее этот старый него- 
дяй фон Крой. 

Благодарим фанатов за семь лет махания зажигалками, всем 
спасибо, все свободны, и отдельная благодарность онлайновому ма- 
газину Е! 0$ за заголовки. н 





МОСКОВСКАЯ ОБЛАСТЬ - $0,07 /мин. круглосуточно 


САНКТ-ПЕТЕРБУРГ - $0,03/мин. круглосуточно 
ЛЕНИНГРАДСКАЯ ОБЛАСТЬ - $0,07/мин. круглосуточно 
РОССИЯ - от 50,07 /мин. 

СТРАНЫ СНГ- от $0,11/мин. 

ИЗРАИЛЬ - $0,09/мин. круглосуточно 


ЗАП.ЕВРОПА, США, КАНАДА - от $0,09/мин. 


Услуга предоставляется посредствам ІР-телефонии 


бесплатная доставка 
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утылку красного Шато Петрюс 1935 года 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 


ии Орегаіїопѕ 


х Жанр ЕР5 
х Издатель МоуаГочис, 1С, зпомБой. то 


х Разработчик Моуа[одаіс 
х Дата выхода ї№: квартал 2003 





Компания МоуаГояе анонсировала Јоіпі Орегайопѕ. Если попы- 
таться коротко охарактеризовать грядущий проект, то нам обещают со- 
брать в охапку все самое лучшее из сериала ГРеќа Еогсе и поставить на 
рельсы крупномасштабных многопользовательских сражений а-ля 
Ваеѓйеја 1942. Действие игры развернется на территории Индонезии. 
Хотите полетать на вертолете? Не проблема. Желаете поуправлять бы- 
строходным катером на воздушной подушке? Всегда пожалуйста. Меч- 
таете посидеть в бронированном чреве танка? Нет проблем. Все это вам 
позволят сделать, если вы перейдете в стан американских спецподраз- 
делений. Куда менее завидная судьба уготовлена для геймеров, которые 
пожелают сражаться на стороне индонезийских повстанцев. В отличие 
от спецназа США, внушающего страх боевой техникой, за исключением 
давно устаревших, оборудованных крупнокалиберными пулеметами 
десантных лодок они не располагают и предпочитают сражаться на сво- 
их двоих. Зато победы они добиваются благодаря грамотному использо- 
ванию местного ландшафта (небольшие открытые территории, окру- 
женные пригодными для пешего передвижения густыми джунглями). 





Вот что о своем детище говорит президент Моуа[ оріс Ли Миллиган: 
"Јоіпі Орегаііопѕ - это война будущего. Чтобы добиться в ней макси- 
мального успеха, вам предстоит действовать на суше, на море и в небе. 
Этой осенью наша компания объяснит всем поклонникам онлайновых 
развлечений, что такое массовые сражения ХХІ века". На первый 
взгляд, приведенные выше слова кажутся довольно убедительными, но 
так ли все на самом деле? Специально созданные по примеру мульти- 
плеерной части Віаск НамКк Рама серверы в интернете способны при- 
нять к себе в гости одновременно не более 64 человек. В принципе, по ны- 
нешним меркам особо малым это число не назовешь, но с такими пока- 
зателями говорить о "массовых сражениях ХХІ века" я бы постеснялся. 

Уж что не вызывает сомнений, так это визуальная составляющая 
игры. Доставшийся от Віаск Намк Дом по наследству, изрядно пере- 
работанный и усовершенствованный движок без труда выдает на экран 
недурственную картинку. Надеюсь, продемонстрированные на скрин- 
шотах реалистичные блики на морской воде обретут реальные очерта- 
ния к запланированной дате релиза - конец 2003 года. 





Уаг Апсеѕіог 


х Жанр ЕР5 
х Издатель ОВРАТ: 5шаю 
х Разработчик ОВКА 5! ЧЮ 
| х Дата выхода квартал 2003 


Когда у разработчиков Ѕіаг Апсеѕіог спрашивают, к какому жанру 
относится их творение, они с гордостью отвечают, что перед нами полно- 
ценная космическая опера, в которой, в первую очередь, ставка делает- 
ся на мощную сюжетную подоплеку. На дворе стоит ХХШ столетие. 
Причем человечест к этому времени не истребило себя в многочислен- 
ных войнах, а, наоборот, объединилось в Земную Федерацию и стало по- 
корять планеты Солнечной системы. Во время очередной экспедиции к 
спутнику Сатурна Титану исследователи обнаружили портал, ведущий 
через гиперпространство к неведомым мирам. Высшее руководство 
землян распорядилось снарядить первую в истории человечества меж- 
звездную экспедицию под названием "Новая эра", куда вошли два бое- 
вых и один научный корабль, на борту которых расположилось 82 кос- 
мических десантника и пять ведущих ученых. Командиром операции 
был назначен некий полковник Иванов, 
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Прохождение портала оказалось безболезненным. Эскадра благо- 
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получно перенеслась в некое подобие Солнечной системы, состоящее из 
сорока планет, причем ближайшая из них по своему биохимическому 
составу очень сильно походила на родную Землю. Единственное отличие 
- повышенное содержание кислорода. Исследователи высадились на ее 
территории и в первый же день разбили хорошо укрепленный лагерь. 
Иванов приказал сформировать из двенадцати десантников разведыва- 
тельный отряд и назначил его командиром лейтенанта Корентина Деме- 
трио. Когда дюжина бойцов вернулась на базу, они обнаружили лишь 
дотлевающие развалины и последнее послание от своих погибших това- 
рищей, повествующее о том, что их атаковала инопланетная раса. После 
долгих лет мира человечество ввязалось в войну. 


Сюжет игры предлагает вам вжиться в шкуру Корентина Демет- 
рио, под чьим чутким руководством отряд должен исследовать все сорок 
планет и сообщить о них в штаб земного межзвездного фронта. 

Несмотря на то, что разработчики используют движок собственного 
изготовления, визуально уровни в Ѕіаг Апсеѕќог во многом похожи на 
планеты из Оигеа! 2, в том числе и по качеству картинки. Зато у детища 
ОВВА7. ${и41о есть два дополнительных плюса. Во-первых, не нуждаю- 
щиеся в подзагрузке огромные уровни а-ля Орегайоп ЕІаѕһроію. В 
среднем площадь одной локации будет составлять 25 квадратных кило- 
метров. Во-вторых, реалистичная обильная растительность, по сравне- 
нию с которой трава из Отеаі 2 выглядит чересчур редкой и бледной. 
Сейчас подобные достижения в области графики смотрятся на все сто, 
посмотрим, как они будут восприниматься во второй половине следую- 


шщего года. 





Ѕпірег Ее 


Не знаю, как вы, но игру с более диким сюжетом, повествующим об 
истреблении русских солдат, я не встречал. Уж сколько за историю иг- 
ровой индустрии вышло проектов с безумной разлюли-малиной, ушан- 
ками и матрешками, но такого, что нам предлагает Ѕпірег ЕЩе, еще не 
было. Судите сами: весна 1945 года, советские войска ведут кровопро- 
литные уличные бои в Берлине, третьему рейху осталось существовать 
считанные дни. Казалось бы, разработчики уготовят нам участь героя- 
освободителя, отстреливающего фашистских недобитков.. Дудки. Сце- 
наристы из Кеђеіоп предлагают взять на себя роль элитного немецкого 
снайпера Петера Маузера, перешедшего на сторону американской 
спецслужбы О$$ (кстати, прообраз нынешнего ЦРУ). Хитрые сторонни- 
ки демократии во всем мире в погонах, почти на год опережая момент 
начала холодной войны, решили при помощи верного пса верхмахта под 
шумок истребить неугодных им солдат и командиров Красной Армии, 
НКВД и СМЕРШа. За хорошо выполненную работу они посулили глав- 
ному герою забыть былые "подвиги", вручить американское гражданст- 
во и предоставить шанс попробовать зажить на территории США софи- 
циально незапятнанной биографией. 

Лично меня такой сюжет выводит из себя. Похоже, сотрудники 
КереШоп в своих безумных фантазиях обнаглели до такой степени, что 
решили поступиться даже такими понятиями, как союзнический долг и 
уважение к творившим историю предкам. Не зря в народе существует 
поговорка: "Ради красного словца не пожалел ни мать, ни отца". 

В Ѕпірег ЕЩе предусмотрена однопользовательская кампания на 
десять миссий, а также режим мультиплеера. И там, и там, ползая на 
брюхе по развалинам Берлина, геймеру предстоит незаметно проскаль- 
зывать сквозь расположение советских солдат и отправлять на тот свет 
ту или иную цель. Дабы остаться в стороне от творящихся событий, аме- 
риканцы снабдили Петера Маузера бесшумным оружием исключи- 
тельно немецкого производства. Впрочем, с убитых не запрещено под- 
бирать различные трофеи, в том числе и громоздкие фаустпатроны. 
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Напоследок еще одно замечание. С удивлением поймал себя на мыс- 
ли, что я впервые радуюсь тому, что по части графики игра смотрится 
слабовато. Глядишь, к нынешнему декабрю, благодаря скудной на поли- 
гоны картинке, Ѕпірег ЕЩе оттолкнет от себя потенциальных покупате- 
лей, большая часть которых наверняка окажется падкими на псевдоис- 
торические ЕР5 детьми. 
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МІМРВЕМЕШ /ЯСТІОМ 
Меца! ої Нопог АШей Аѕѕаші Вгеакіпгоио 


Думаю, не следует напоминать вам о тех многочисленных достоин- 
ствах, благодаря которым Меда! о! Нопог: АШеа Аѕѕації до сих пользу- 
ется большой популярностью. Если вы любите жанр милитаристичес- 
ких ЕР5, но в свое время не смогли поиграть в детище 2015, то немедлен- 
но наверстывайте упущенное. А для тех, кто исходил АШеа Аѕѕації, а 
также адд-он Ѕреагћһеаа вдоль и поперек, я рекомендую обратить свое 
внимание на выходящий этой осенью набор дополнительных миссий 
Вгеакһгоцоћ от тандема в лице компании ТКО Ѕойҳаге и лос-андже- 
лесского отделения Шес1гошс Аг($. 


На сей раз театром военных действий выбраны территории Север- 
ной Африки и Италии. Если оригинальная игра запала в душу ее много- 
численным поклонникам благодаря высадке морского десанта на Омаха 
Бич, то в Вгеакіћгоџећ на сладкое приготовлено сражение за проход 
Каѕѕегіпе. Согласно данным исторических справочников, в нем приняло 
участие 150 немецких и 20 итальянских танков с одной стороны и 350 
американских и сотня английских танков - с другой. После того, как вы 
в роли обыкновенного пехотинца пройдете сквозь эту стальную мясо- 
рубку (разработчики сулят реализовать ее с максимальной реалистич- 
ностью), дальнейшие события направят вас с визитом в Африку, Цент- 


ральную Италию и Сицилию. 


Что касается появления ранее не встречавшихся в предыдущих 
эпизодах Меаа! оѓ Нопог образцов вооружения времен Второй мировой 
войны, здесь нас ожидают в основном новинки от итальянских произво- 
дителей: винтовка Сагсапо, ручная граната ВотБа тапо и автомат 
Моѕсһейо Аџќотаіісо Вегейа МОО.38 А. Помимо моделей с Пиреней- 
ского полуострова, запланировано появление английского миномета 
РТАТ и ручного пулемета Уіскегѕ Вегшег МКЗЬ. Впрочем, на этом спи- 
сок не заканчивается, и к дате релиза арсенал пополнится еще парой- 
тройкой моделей стрелкового оружия. 

А вот по части мультиплеера пришли плохие новости. Ранее анон- 
сированная возможность во время сетевых баталий порулить различ- 
ными типами транспортных средств приказала долго жить. Дело в том, 
что разработчики, несмотря на многочисленные попытки, все-таки не 
смогли втиснуть в узкий мир Вгеакіһгоцећ столь крупномасштабную 
фичу, так что придется довольствоваться исключительно пешими бата- 
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НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 





Владимир ЧАПЛЫГИН 





ж Жанр ЕР$ ж Издатель Асиу!1оп х Разработчик шЯпну Мага ж Сайт 


Предыстория зарождения проекта Сац 
оў ий) похожа на детектив. До сих пор не 
известно, по какой причине 22 из 25 созда- 
телей Меда1 о} Нопот: АШеа Аззам решили 
покинуть родную компанит 2015. Впрочем, 
разработчики не долго пробыли на вольных 
хлебах. Новоиспеченную студию тулзу 
Үата под свое могучее издательское крыло 
взяла компания Асійлѕіопт, предложившая 
перебежчикам долгосрочный контракт. По 
нему сотрудники тутйу Мата обязуются 
раз в тринадцать месяцев вытускать по од- 
ному эпизоду военно-исторического сериала 
Сай оў рифу. Как видите, первенец посвящен 
некоторым событиям Второй мировой 
войны. 


Так быть не должно 

Основная идея игры - мысль о том, что да- 
же виртуальная война, как ни крути, штука 
коллективная. Но это не означает, что на ней 
нет места героям. Как раз наоборот. Только ге- 
рои не должны походить на непобедимого 
Рэмбо, идущего по локации с огромным пуле- 
метом и с невероятной легкостью отправляю- 
щего на тот свет одну порцию противников за 
другой. И это разработчики доказали в своем 
предыдущем детище на примере легендарно- 
го уровня Отаћа Беасв. 

В Са оѓ Юиїу вам отводится роль амери- 
канского, британского или советского солдата. 
Независимо от вашего выбора, везде придется 
подчиняться интересам команды, а уже потом 
проявлять личный героизм: оттащить ранено- 
го товарища с поля боя, прикрыть атаку со- 
седнего отделения, незаметно прокрасться в 
тыл противника и запомнить местоположение 
основных огневых точек и так далее. 


Важнейшее из искусств 

При создании своей игры разработчики 
руководствуются исключительно киношными 
штампами. В основе разделенных на 24 мис- 
сии четырех кампаний лежит та или иная ки- 
нолента про Вторую мировую войну. К сожа- 
лению, для эпизода, где вам предстоит сра- 
жаться с фашистскими захватчиками от лица 
солдата Красной армии, сценаристы позаим- 
ствовали сюжет фильма Жан-Жака Аннода 
"Враг у ворот". Плывущие через огненную 
Волгу, до отказа забитые невооруженными 


новобранцами и политруками, баржи; взрыв 
соседней посудины, кровавое месиво во время 
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налета вражеской авиации, раздача на берегу 
выжившим одной трехлинейки на двоих и бе- 
зумная атака немецких укреплений. Нисколь- 
ко не удивлюсь, если имя главного героя со- 
ветской кампании будет Василий Зайцев. 

Как ни странно, но подобной картиной на 
уровне Отаһа Веасһ восторгались геймеры 
всего мира. Там тоже взрывался соседний ка- 
тер, а при высадке на берег пулеметная оче- 
редь скашивала ваших товарищей, после чего 
был штурм, казалось бы, непреступных дзо- 
тов. Разработчики неукоснительно следуют 
принципу "тех же щей, да побольше". Они об- 
новляют декорации (руины Сталинграда, все 
тот же пляж Омаха для американской кампа- 
нии и Каннский канал для британских десант- 
ников), заготавливают цистерны кроваво- 
красного кетчупа, из состарившегося движка 
ОцаКе 3 лепят для массовки несметное 
количество полигональных актеров и 
привязывают их действия на карте ог- 
ромным числом скриптов. 

По части геймплея подобные эпизо- 
ды выглядят почти безупречно. Взвод № 
американских морпехов, укрываясь за 
тушами коров, шаг за шагом штурмует 
небольшую нормандскую деревушку; 
горстка британских парашютистов, пря- 
чась за стенами, постепенно отвоевывает 
у фашистов один кусок земли за другим. 
При этом и первые, и вторые умело при- 
крывают друг друга плотным огнем. 
Обидно, что нам отводится роль бездумно 
несущейся в сторону вражеских пуле- 
метных расчетов оравы, мечтающей по- 
добрать винтовку убитого. 


Всего лишь стоп-кадр 


Занимательная математика 

Са] оѓ Юиќу - это все самое лучшее из 
Меда! ої Нопог, возведенное в энную степень. 
Известно, что степень графических красот 
будет квадратной. Дышащий на ладан движок 
ОцакКе 3, в отличие от достижений двухлетней 
давности, на прорисовку одной сцены нынче 
тратит не 100, а 200 тысяч полигонов. Вдоба- 
вок разработчики обещают основательно по- 
трудиться над искусственным интеллектом 
противников и многочисленных напарников, а 
также воссоздать в своей игре эффект насто- 
ящего боя. Дотянет ли геймплей до куба или 
же останется на уровне первозданной едини- 
цы, за которую мы условно берем АШеа 
А$зацИ? Ответ мы получим уже осенью. 


Сейчас немецкие зенитчики отстреляются 
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Никита КАРЕЕВ 





Наш пострел везде постел. 
Поговорка 


Популярность всяческого рода бандитов в 
последнее время яростно набирает обороты. 
Мафиози, гангстеры, наемные убийцы то и де- 
ло сменяют друг друга на экранах мониторов, 
три этом неминуемо "срывая кассу" по уровню 
продаж. В то же время честным людям и да- 
же заслуженным штионам-спасителям-мира 
приходится довольствоваться лишь мелкими 
похвалами. "Где же тут справедливость!?" - 
вопят обиженные таким раскладом разра- 
ботчики и со злости оттравляют своих чрез- 
мерно правильных героев в бессрочный от- 
пуск. Отныне балом правят "плохие парни". 


Просто еще один наемный убийца 

Именно так расшифровывается Ј.А.С.К. 
Красотка Кейт Арчер была всем хороша и ори- 
гинальна, но, увы, не оправдала возложенных 
на нее надежд: МОШЕ? получил высокие оценки 
(в тм. и нашего издания), но по продажам на- 
столько отстал от своих более аморальных кон- 
курентов, что МопоШВ решилась на небольшой 
эксперимент. Так и появился некто Джон Джек 
- наемный убийца и по совместительству не- 
болышая пародия на всех наемных убийц, су- 
ществовавших ранее. Впрочем, появление в та- 
кой доброй и веселой игре, как МОГЕ, подобно- 
го антисоциального элемента вовсе не означает, 
что разработчики вдруг поголовно встали на 
сторону темных сил. Хоть в роли Джека нам и 
предстоит числиться в "организации вселен- 
ского зла" НАВМ, делать это придется вовсе не 
по доброй воле (что, разумеется, вовсе не ума- 
ляет жестоких наклонностей героя). 

А все началось с того, что еще в первой се- 
рии игры Кейт Арчер самонадеянно решила 
слетать на космическую станцию да полюбо- 
ваться с околоземной орбиты открытым космо- 
сом. Чем это закончилось для космической 
станции, мы уже знаем (а кто не знает, тот мо- 
жет догадаться). А вот для нашего нового про- 
тагониста, имевшего несчастье находиться на 
той же станции в то же самое время, все кончи- 
лось хоть и менее печально, но только чуть- 
чуть. Разработчики пока не раскрывают по- 


дробностей сюжета, но известно, что именно та- 
ким образом в штате НАВМ появился еще один 
подневольный служащий. Мягко прилунив- 
шись где-то на спутнике Земли, Джек вскоре 
попадает обратно на Землю, где злобный на- 
чальник всех ассасинов Дима Волков тут же от- 
правляет его разобраться с конкурирующей 
фирмой - итальянской преступной группиров- 
кой, возомнившей себя злее и могущественнее 
самой НАКМ. 


Инстинкт убийцы 

Конечно, скромной безвизовой поездкой в 
Италию все дело не ограничится. На скриншо- 
тах тои дело мелькают локации из первых двух 
серий. Это уже упоминавшаяся космическая 
станция, претерпевшая капитальный евроре- 
монт в стиле 60-х, и заснеженный "русский лес" 
из второй серии игры, и явно советская военная 
база со знакомым шлагбаумом, пугающим над- 
писью "ХАЛТ!". Разработчики также обещают 
небольшую экскурсию по братской Чехослова- 
кии с ожесточенными перестрелками на узких 
городских улочках. Из героев предыдущих се- 
рий в СЈ нам встретятся, разумеется, сама Кейт 
Арчер, на этот раз в эпизодической (ай-яй-яй!) 
роли, начальник отдела убийств Дмитрий Вол- 
ков и еще один знакомый персонаж, личность 
которого пока не раскрыта. Происходящие же в 
игре события, как вы уже могли догадаться, бу- 
дут иметь место где-то во временном проме- 
жутке между первой и второй частями игры. То 
есть, с одной стороны, это приквел ко второй ча- 
сти игры, с другой - продолжение первой глаза- 
ми нового героя. Действительно, ожидать ба- 
нального адд-она от Мопоііїћ было бы опромет- 
ЧИВо. 


Научно-технический прогресс 

Игра делается на том же движке, что и 
МОГЕ2 - ГИТТесь 3. Все локации из первой се- 
рии подверглись тотальной переработке, то же 
касается и персонажей. Всего в игре ожидается 
10 миссий, на прохождение которых уйдет по- 
рядка пяти часов геймплея. 

Из второй части в игру, помимо всего про- 
чего, перекочевала и часть оружия. Впрочем, 
арсенал изменился весьма значительно. Во- 


То ли стая "людей в черном", то ли орда 
Смитов. Да какая, к черту, разница? 
Стрелять их! 





первых, из инвентаря конфискованы все без ис- 
ключения шпионские гаджеты, что логично. Во- 
вторых, добавлено новое вооружение в виде 
взрывчатки С4, экспериментальной лазерной 
винтовки СусІопе Газег Ве и пистолета 
Васаюу Согтесќог (кстати, он был в первой час- 
ти игры). В-третьих, стараниями злых гениев 
оснащены оружием некоторые транспортные 
средства, например, мотосани Уезра. Такая ми- 
литаризация обусловлена тем, что игра будет 
гораздо больше ориентирована на экшен, чем 
предыдущие части. Что поделаешь - у шпионов 
и киллеров совсем разные приемы работы, что 
бы там не говорил занудный дядька Хитман. 
Что касается юмора, то тут разработчики про- 
водят параллели с "Криминальным чтивом". 


Обратно в шестидесятые 

Адд-он должен выйти уже этой осенью. СУ 
не будет требовать наличия МОГЕІ или МОГЕ2, 
системные требования останутся на уровне 
МОШЕ? плюс в адд-он также будут включены 
все мультиплеерные режимы, доступные в 
оригинальной игре только после установки са- 
мых свежих патчей, включая новый Роопл$Аау. 
Вкупе с новой сюжетной линией, новым героем, 
новым оружием и новым стилем игры все это 
представляет собой желанный подарок для лю- 
бителя горячих ЕР®. Осень в этом году обещает 
быть особенно жаркой. н 


` 


Космическая станция из первого МОШЕ подверглась капитальному 
ремонту. Даже после аварии штукатуры продолжали свою работу 
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Во избежание путаницы - немного до- 
полнительной информации. В варианте 
для персоналок игра носит название 
Тегтипалот 3: Уат о} е Мас тез, а для 
консолей последнего поколения - 
Теттіпаіот 3: Кіѕе оў те Масһіпеѕ (точно 
так же называется фильм). Эти проекты 
не имеют ничего общего друг с другом: 
"наша" игра представляет собой экшен с 
упором на мультиплеер, в то время как 
приставочники будут рубилться в одиноч- 
ную ходилку-стрелялку. 


Мясо против железа 

Мультиплеер устроен просто: Тесһ 
Сот (люди) воюют против ЭКупе* (роботов). 
Цель - выжить и убить максимально воз- 
можное количество неприятелей. В одиноч- 
ной же игре сюжет основан на событиях 
трех серий фильма, причем нам удастся 
поиграть за Т-800 с внешностью Шварца! 
Первую половину миссий мы будем на сто- 
роне 5Купе{ снижать людское поголовье, а 
потом переметнемся к Тесһ Сот и начнем 
гасить роботов еще ровно половину игры. 


Вашенеш ХХІ века 

Девелоперы из Сеуег'$ БоЙ\аге 
Реуе!ортеп{ и не думают открещиваться 
от сходства между их проектом и 


Ва\ейе!а 1942. В игре предусмотрено три 
режима игры (помимо синглплеера): 
- ЮОотіпаііоп: требуется контролиро- 


В небе скайнетовская "птица смерти" выискивает 


прячущихся среди развалин людей 





Предположительно, это Нотег КШег собственной 


персоной 





вать максимальное количество сресКк- 
роіпё'ов; 

- Міѕѕіоп Моде: игроки делятся на ата- 
кующих и защищающихся. Первые долж- 
ны уничтожить объекты на базе у вторых, 
которые должны быть против. Потом ко- 
манды меняются местами; 

- Теат Юеаіһтаїсһ: команды должны 
вынести как можно больше солдат против- 
ника. 

Играть можно будет персонажами 
восьми классов, поровну для роботов и для 
людей. 

У Тесһ Сот'а: 

- \е|-Ба]апсеа ѕо!аіег - самый обыкно- 
венный боец, вооруженный автомати- 
ческой винтовкой и одетый в обычную 
броню; 

- Неауу-меаропѕ 501аіег - воору- 
жен чем-то очень крутым и тяжелым, 
отлично защищен, но чрезвычайно не- 
поворотлив; 

- ЕІееї-ѓооїеа зсоц{ - резвый сол- 
дат, одет в легкий кевлар и вооружен 
чем-то несерьезным. Идеально подхо- 
дит для разведки и захвата вражеских 
позиций; 

- Епятеег - ставит защитные ту- 
рели и различные ловушки для бойцов 
Ѕкупеї. Как правило, используется 
для обороны базы. 

А вот что есть у Ѕкупеѓ'а: 


- Т-900 - стандартный "второй" терми- 
натор. Ничего выдающегося, за исключени- 
ем особого зрения - ему, как никому друго- 
му, очень просто вычислить местонахожде- 
ния человеческой особи. И только у этого 
класса есть свой специальный НОО, прак- 
тически как в фильме; 

- Т-900а Іл їгаќог - что-то типа шпио- 
на из Теат Рог\гез$. Способен быстро пере- 
двигаться и менять внешность. 

- Еһег КШег - главный козырь армии 
роботов. Единственный летающий класс, на 
текущий момент уже полностью доработан- 
ный и сбалансированный. Вооружен лазе- 
рами и ракетами. Легок и маневренен, спо- 
собен пролетать даже между этажами раз- 
рушенных зданий. Специально создан для 
поиска и уничтожения людей; 


Еіег КИег. Так же опасен, как и красив 





- Никцег КШег - гусеничный робот-танк. 

Оружия в игре много не предвидится - 
всего 16 стволов. Причем некоторое оружие 
будет реальным (Реѕегї Еаз]е, М4А1, Х-29), а 
некоторое будет вымышленным (лазерные и 
ионные пушки). 

На картах будут встречаться транспорт- 
ные средства. Правда, их всего четыре вида 
(какие именно - неизвестно) и управлять ими 
смогут только люди. Разработчики считают, 
что роботы сильны сами по себе, поэтому им 
транспорт не полагается. Тем более что ЕК и 
НК в нем не нуждаются. 

Создатели игры пока обещают всего де- 
сять карт: даунтаун Лос-Анджелеса, разру- 





шенная морская база, хайвэи, ба- 
зы Тесһћһ Сот'а и ЅКупеѓа, а так- 
же некоторые заводы и фабрики, 
представляющие точные копии 
киношных. А вот редактора не 
предполагается. 

Максимально на одной карте 
смогут играть не более 32 игроков. 


Грамотный аскетизм 

С графикой у игры все в нор- 
ме. Ничего сверхвпечатляющего 
на скриншотах увидеть нельзя, 
но смотрится все очень приятно. 
Системные требования пока не 
известны, впрочем, к собственно 
компьютеру они будут намного 
ниже, нежели к сети (для нор- 
мальной игры 32 игроков необхо- 
дима выделенка, не хуже Т1). 

В озвучке игры принимали участие неко- 
торые голливудские звезды. Их имена пока 
нигде не афишировались, но точно известно, 
что товарищ главгерой будет говорить голо- 
сом Арни. 


Четвертое пришествие 

Шварценнегера 

Судя по изученным материалам, мы мо- 
жем ждать довольно качественного клона 
Ваейе!4. В любом случае, Тегтіпаќог 3: 
\УГаг оѓ {Ве Масһіпеѕ многие будут ждать хо- 
тя бы из чувства спортивного интереса. Точ- 
но так же, как ждали фильм. Кстати, релиз 
игры запланирован на 18 ноября - день в день 
с ОУО-релизом Тегтіпаќог 3: Кіѕе оѓ #ће 
Масћһіпеѕ. н 


Тени исчезают в полдень 


Владимир ЧАПЛЫГИН 





х Жанр ЕР$ є Издатель ЕЧо5 Іпїіегасііуе ж Разработчик {ОМ 5їогт Дознп х Дата выходо Декабрь 2003 года 


х Сайт игры мии {тей 3 .сопт 


Темный, мрачный коридор, 
Я на цыточках, как вор, 
Пробираюсь, чуть дыша, 
Чтобы не спугнуть 

Тех, кто спит уже давно, 
Тех, кому не все равно, 

В чью я комнату; тайком 
Желаю заглянуть... 


Король и Шут. "Кукла колдуна” 


Первая часть игры, породившей жанр 
ЕРй'з+ Ретзоп ЅпеаКкет, вышла из-под пера ныне 
не существующей Іоокіта СЧазз в 1998 году. 
Спустя два года последовал ТЋіеў 2, после чего 
разработчики в результате банкротства 
компании разбежались кто куда, однако 
большая часть старой гвардии осела в сте- 
нах ІОМ 5іотт, чтобы в конце 2003 года пред- 
ставить на суд зрителей третью часть 
своего детилца. 


Быть вором - это значит в полной мере об- 
ладать такими важными качествами, как быс- 
трота, ловкость, сообразительность, скрыт- 
ность, бесшумность, терпеливость. Быть пер- 
воклассным вором времен средневековья - это 
значит во всем походить на главного героя се- 
риала ТЫе{ Гаррета. 


И вечный бой, 

покой нам только снится 

Сценарием занимается автор предыду- 
щих воровских саг, профессиональный писа- 
тель Терри Бросиус (Тег Вгоѕіџѕ). Гаррету 
надоело, словно привидению, бесшумно пор- 
хать по замкам богачей в поисках сокровищ. 
Теперь он мечтает спокойно провести остаток 
жизни, не влезая в очередные таинственные и 
опасные приключения. Но не тут-то было. Го- 
род бурлит от невероятной новости: Храните- 
ли объединились с Язычниками и с помощью 
древних артефактов решили вызвать на зем- 
лю стого света ужасное чудовище. Дабы избе- 
жать наступления темной эры, мечтающему 


Гаррет крупным планом. 
Постарел, бедняга 


об отдыхе герою приходится точить затупив- 
шийся меч, доставать из ножен кинжал, сни- 
мать со стены лук, колчан со стрелами и пря- 
тать за пазуху набор отмычек, а также пусть 
и миниатюрную, но увесистую дубинку. 


Здравствуй, Ѕрійег Мап, 

я твой прадед 

Сформировавшийся в предыдущих час- 
тях стиль геймплея не претерпит каких-либо 
серьезных изменений. По-прежнему во главу 
угла поставлена скрытность. Причем на самом 
высоком уровне сложности убивать против- 
ников строго запрещено. Разработчики обе- 
щают приготовить небольшое количество 
уровней. Впрочем, жертва количества в угоду 
качеству выглядит вполне оправданной. Су- 
дите сами, каждую миссию можно одолеть 
дюжиной различных способов. Если раньше 
игра как бы незаметно направляла вас на 
единственно верный путь, то сейчас только вы 
решаете, какое из действий выбрать в кон- 
кретном случае. Неугодного охранника можно 
убить, оглушить или обмануть. Напри- 
мер, как вам понравится новая уловка 
Гаррета - лазание по отвесным стенам? 
Бросок отвлекающего внимание взрыв- 
пакета, невероятное превращение в 
средневекового человека-паука - и кара- 
ульные после осмотра каждого закутка в 
недоумении разводят руками. 

Особую гордость у разработчиков 
вызывает интерактивный взлом замков 
и возможность ощущать свое тело. В 
первом случае, когда вы подходите к 
двери, камера делает максимальное уве- 
личение и, чуть ли не заглядывая во чре- 
во замка, демонстрирует держащие ту 
или иную отмычку руки Гаррета. При- 
чем пальцы будут с феноменальной точ- 
ностью повторять все те движения, кото- 
рые вы задаете при помощи кнопок на 
клавиатуре. Второе достижение заклю- 


Детство, отрочество, юность 


Так выглядит один из 


Хранителей. На лицо добрый, 


ужасный внутри 





чается в том, что во время ходьбы вы можете 
видеть свои конечности. Согласитесь, ориен- 
тироваться по своим сапогам, стоя на краю об- 
рыва, куда проще, чем переключать камеру 
на вид от третьего лица. 


Даже все самое большое и великое 

соткано из уймы мелочей 

В Тһіеѓ З без внимания не останутся даже, 
казалось бы, самые незначительные детали. 
Допустим, вы вошли в залу со струящимся из 
большого окна светом. Солнечные лучи выда- 
дут вас с потрохами. Что делать? Все легко и 
просто: вы толкаете стул так, чтобы прелом- 
ляемый свет образовывал темный островок и, 
прикрываясь стулом, не спеша, добираетесь 
до необходимой вам части залы. 

Но не факт, что данная операция пройдет 
удачно, так как замки кишмя кишат охранни- 
ками, которые чуть что - сразу же поднимают 
тревогу, выхватывают из ножен острые мечи 
и направляются в вашу сторону с единствен- 
ной целью - отправить душу незваного гостя 
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Стрелять в спину нехорошо, но жизнь дороже 
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Язычники - непонятные люди 
со светящимися зелеными 
глазами 
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Обратите внимание на то, как здорово воспроизведены потрескавшиеся части холста на 


прикрепленной к стене картине 





на небеса. Новая система просчета искусст- 
венного интеллекта научила противников 
действовать чуть ли не в строгом соответст- 
вии с правилами несения караульной службы. 
Для отслеживания цели стальные мозги учи- 
тывают следующие, черпаемые из обстановки 
на уровне, факторы: расстояние до цели, ко- 
личество преград и освещенность местности. 
Причем охранники не станут тупо нарезать 
круги вокруг контролируемой ими террито- 
рии, а будут сопровождать свою работу бесе- 
дами на всевозможные темы. Отныне совер- 
шенно бесполезно запоминать маршруты 
противников. Безопасных мест, где можно пе- 
ревести дух, практически не останется. У ох- 
раны нет четкого алгоритма проверки поме- 
щений, и если минуту назад они посетили оп- 
ределенную комнату, то это не значит, что 
дальше они займутся осмотром соседних ком- 
нат и нагрянут с визитом в ваше убежище, 
пройдя по кругу. 


Театр теней 

Пожалуй, самой слабой составляющей 
первых двух частей Тһіеѓ являлась графика. 
За визуальные вопросы детища компании 
ОМ Ѕіогт отвечает движок Опгеа] Магѓаге. 
Больше всего впечатляет ни на минуту не 
прекращающаяся игра света и тени. Проходя 
мимо факела, Гаррет, в зависимости от угла 
падения света, отбрасывает зловещую тень. 
Впрочем, при определенном раскладе, даже 
стены способны отбрасывать тени, из-за чего 
холодные кирпичи кажутся теплыми. Полно- 
ту картине добавляют грамотно выполненные 
модели персонажей, на лепку которых про- 
граммисты явно не жалели полигонов. Един- 
ственное, что вызывает нарекания, - так это 
местная архитектура. Внутри огромные зда- 
ния с высокими потолками, наполненные мно- 
гочисленными предметами интерьера, выгля- 
дят потрясающе, а вот снаружи они страдают 
эдакой угловатостью. Больше всего это броса- 
ется в глаза в тех местах, где с особняками со- 
седствуют небольшие постройки. 

Что касается реалистичной физики, то 
здесь трудится второе поколение популярной 
технологии Науок РҺуѕісѕ Епяте, вживлен- 
ной в инструментарий Опгеа!Еа. Благодаря ей 


все помещенные в игру предметы обладают 
своими специфическими параметрами, про- 
истекающими из довольно простых характе- 
ристик: вес, размер, объем, жесткость, плот- 
ность и так далее. В итоге это дает реалистич- 
ное поведение предметов на уровне. Напри- 
мер, оглушенный противник в зависимости от 
роста, веса и телосложения, а также наклона 
поверхности, на которую он падает, примет то 
или иное положение. Или еще один случай. 
Гаррет берет огненную стрелу, натягивает те- 
тиву лука, но не спешит стрелять, а использу- 
ет горящий наконечник в качестве своеобраз- 
ного фонарика. 

Помимо этого, НауоК моделирует некото- 
рые аудиоэффекты. Движения губ и челюстей 
персонажей просчитываются в реальном вре- 
мени а-ля невероятные сцены из ставшего 
знаменитым видеоролика к На]ѓ-І1ѓе 2. В 
Тһіеғ 3, как ив Оец$ Ех 2, звук правдоподобно 
идет волной от эпицентра по всем закоулкам 
уровня и быстрее затухает там, где на его пу- 
ти встречается больше препятствий, которые, 
в свою очередь, классифицируются на раз- 
личные виды в зависимости от типа и толщи- 
ны поверхности. И еще одна приятная но- 
вость: Гаррета, как и прежде, озвучивает ве- 
ликолепный Стивен Рассел. 


Он обещал вернуться 

Если окинуть взором все вышесказанное, 
то перед глазами вырисовывается мощный 
проект от маститых разработчиков с захваты- 
вающим сюжетом, самобытным геймплеем и 
красивой графикой. Впрочем, прикрепить к 
игре почетный ярлычок с надписью "одно- 
значно грядущий хит" я бы не спешил, ибо 
есть одно "но". Те! 3 разрабатывается и для 


На этом уровне наибольшую опасность 


представляет не охранник, а яркие источники 


освещения 





Отбрасываемая в сторону тень может выдать 
ваше присутствие 


приставки Хбох. Будем надеяться, что сей 
факт не выйдет игре боком (например, в обла- 
сти интерфейса или управления) и в декабре 
на прилавках магазинов мы увидим старый 
добрый Тһіеѓ, завернутый в яркий фантик ви- 
зуальных красот популярного движка Опгеа! 
Ұагѓаге. Н 


Между прочим... 
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Никита КАРЕЕВ 





"Ейт пої їѕ ЎШ оў аррайтоайу ѕейисёе 
отеп оў аесейўшіу апдейс арреататсе. 
Тће теп айгауз Биу Һет а аттх, 

аті їе зи44етй; Бесотез а підћітате." 

- Јаск Ѕһадојап іп Огеата$ апа Юеаа Еп: 


Тһе Атегісап Сапеѕќег /Сгіте ЕШ 


+ АЦ 
Выражение "Замочу гадов!" сменилось на 
"Кто-то сейчас огребет!". Тоже неплохо 





Разработчики из Кетеду Епіегіаіптепії - 
удивительно ловкие и находчивые господа. 
Команда сделала только две игры, но знает о го- 
рячих финских разработчиках почти весь про- 
грессивный мир. Это и участие в создании 
знаменитого теста 30 Махк, созданного на 
базе движка МАХ-ЕХ, и кооперация со 
все еще авторитетной ЗО Кеаітѕ. В про- 
цессе разработки Мах Раупе 2 Кетеду 
сделала еще один шаг в сторону сколачи- 
вания идеальной команды для создания 
идеальной игры - объединила усилия с 
нью-йоркской КосКѕќаг. Теперь уже це- 
лых три известных, знаменитых и скан- 
дальных команды трудятся над продол- 
жением одной из самых удачных ТР5 за 
всю историю жанра. Что же у них полу- 
чится? 


Только для взрослых 


Самое главное - Ветеду ни на шаг не 
отступает от принципов, заложенных в 
первой части игры. Опять темная нью- 





е 7, Г 4 -- = 
Прибыли бравые ребята. Бандиты в панике раз- 
бегаются по углам 


йоркская ночь, опять предательство и месть, 
опять маленькая война одного полицейского 
против целого преступного мира. Немаловажно, 
что игра с самого начала позиционируется как 
"только для взрослых". Кетеду уверяет, что 
МР2 будет соответствовать рейтингу "М" не 
только по кровавости геймплея, но и по харак- 
теру сюжетной линии. Сценарий снова пишет 
Сэм Лэйк (Ѕат ГаКе), однако теперь развитие 
событий обещает быть еще более мрачным, же- 
стоким и, самое главное, оно будет закручено 
вокруг традиционной нуаровской "лав стори". 
Впрочем, последний момент у многих фанатов 
игры вызывает смешанные чувства. С одной 
стороны - да, интересно и свежо. С другой - а не 
превратится ли игра в мелодраматическую ис- 
торию повествующую о спасении прекрасной 
принцессы из рук абсолютного злодея? И как 
же вдохновляющий лозунг "поля (о 10ѕе", 
прекрасно оправдывавший фатализм Макса в 
первой части игры? Еще более интересен тот 
факт, что предметом воздыхания Макса станет 
не кто иная, как уже известная нам Мона Сакс. 
Та самая роковая соблазнительница, которая в 
заключительной главе игры была нелепо подст- 
релена одним из бандитов, после чего свалилась 
в раскрытые двери лифта и скрылась в неизве- 
стном направлении. Станет ли она той самой 
{етте ѓаѓќа]е, которой по жанру Ёт по! поло- 
жено разрушить судьбу главного героя? Назва- 
ние игры намекает, что да. Если же пройтись по 
будущему сюжету вскользь, то можно сказать, 
что он в чем-то даже похож на сценарий ориги- 
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нала, разве что обыгрывает несколько иное сте- 
чение обстоятельств. Действие происходит че- 
рез год после событий первой части и развора- 
чивается в пору осеннего сезона (кстати, одно 
из значений слова "Ка!" - "осень"). Благодаря 
помощи того самого двуликого Альфреда Вуде- 
на (старичок, любящий названивать по телефо- 
ну из первой части - прим. ред.), Максу удается 
избежать тюрьмы, и он возвращается на служ- 
бу в МУРО. Однако вскоре очередной напарник 
неудачливого полицейского вновь погибает при 
невыясненных обстоятельствах. На этот раз 
Макс признается в убийстве (совершал ли он 
его на самом деле или нет - пока не известно), 
что и приводит к роковому повороту в его судь- 
бе. 

Впрочем, не одной "лав стори" живы споры 
вокруг готовящейся игры. Еще один неодно- 


Пальцы левой руки сжалась в бессильной 
злобе: сколько гадов не мочи, а они все 
не кончаются и не кончаются, 

не кончаются и не кончаются... 





значный момент - новый облик Максима. Пер- 
вые шоты графической новеллы МР2 одно- 
значно свидетельствуют - это не та знакомая 
нам по первой части игры циничная ухмылка 
сценариста компании Сэма Лэйка. С псевдоак- 
варельных зарисовок на нас смотрит совсем 
иное лицо - постаревшее, полное какого-то вну- 
треннего сосредоточения и даже без тени су- 
масшествия! "Где же это видано?! - вопят разъ- 
яренные фанаты, - это что за Джеймс Бонд та- 
кой?" На что представители Ветеду и 3р 
Кеаітѕ (эти уж умеют правильно отвечать на 
самые трудные вопросы вроде "когда наконец 
выйдет ОМЕ?") сдержанно вещают: "Все нор- 
мально, это голливудские актеры, новый уро- 
вень и все такое, тем более что команде разра- 
ботчиков кататься для съемок в Нью-Йорк не- 
когда, а ТаКе-Т\мо вообще не любит привязы- 
вать свою собственность (торговую марку "Мах 
Раупе") к какому либо конкретному разработ- 
чику (читай: готовят почву для сиквелов)". Вот 
такие пироги. Одна радость - голос Макса оста- 
нется прежним. 


Теперь он знает кунг-фу 

Перейдем от теории к практике. Что нам 
предложит новое детище Ветлеу по части 
спинномозговых радостей? Тут, в общем, ника- 
ких кардинальных изменений, к счастью, не на- 
мечается. Однако присутствует парочка более 
чем вкусных улучшений. Ну, перво-наперво, 
игра станет длиннее как минимум в три раза. 
Помня, каким коротким был первый МР, тако- 
му заявлению можно только радоваться. Во- 
вторых, разработчики обещают сильно дорабо- 
тать знаменитый Ви|е{-Тите. Теперь появятся 
киношные трассы пуль, будут значительно 
улучшены звуковые эффекты и, конечно, до- 
бавлены новые фигуры высшего пилотажа, а 
прежние - доработаны. Например, рывок в сто- 
рону с одновременной пальбой по многочислен- 
ному противнику. Помните, чем это кончалось в 
оригинальной игре? Правильно, шлепок об пол, 
незапланированное прекращение пальбы, не- 
спешный подъем на ноги. За это время особо 
ловкие вражины ухитрялись снести нерасто- 
ропному полицейскому до половины жизнен- 


И на земле, и на воде, и в воздухе Макс 


продолжает отчаянно бороться с 
преступностью 





ной силы. Но отныне таких казусов более 
не будет - постоянные тренировки сдела- 
ли свое дело и теперь Макс может продол- 
жать стрельбу в любом положении. 

Еще один плод постоянных посеще- 
ний спортзала - рукопашный бой. Давно 
пора! Не зря ведь таким успехом пользу- 
ется популярный мод Кипе Ри. Кончились 
патроны? Так прикладом их, прикладом, и 
добить ногами для верности! Кетейу тща- 
тельно изучила пожелания игроков. При- 
ятно, знаете ли, когда к нашему мнению 
прислушиваются. 

Что же касается такой ситуации, ког- 
да патроны еще не кончились, то и тут бу- 
дет не сильно скучнее. К добротному арсе- 
налу первой части добавились такие бест- 
селлеры оружейного рынка как АК-47, 
МР5 иеще с десяток, а то и больше новых 
стволов. Уж воевать, так воевать! 
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Черная нью-йоркская осень 

В плане технологии МР2 сделал большой 
шаг вперед. Несмотря на то, что движок ос- 
тался прежним (знаменитый МАХ-ЕХ), за 
прошедшее с выпуска первой части время 
его сильно доработали (см. последний ЗО 
Магк). Возросло число полигонов на квадрат- 
ный сантиметр, текстуры также заиграли 
яркими красками, не обошлось и без новых 
спецэффектов. Ко всему прочему добавилась 
также технология Пр-зупс - теперь персона- 
жи не будут бегать с зажатым ртом и, нако- 
нец, выскажут Максу все, что о нем думают 
прямо во время очередной заварушки. Гра- 
фическая новелла, впрочем, тоже никуда не 
делась, но похорошела и выполнена теперь с 
голливудским качеством (для чего и были на- 
няты соответствующие актеры). Ветеду, как 
и ее коллеги из Уауе и Топ Ѕіогт, также ли- 
цензировала физический движок Науок 2, 
так что по части вылетающих из окон тел не- 
добора не ожидается. А вот чего в Максе по- 
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Зачем целиться, если тут столько подонков, что 
при всем желании не промахнешься? 





С появлением первых . 

шотов было подмече- 

но сходство между 
новым Максимом и 
_Пирсом "Джеймс | 
Бонд" Броснаном. 
Что это: просто слу- 
чайность или 

Макс в 

преддве- 

рии филь- 

ма приме- 

ряет лицо 

октераё ашы 
прежнему не будет, так это мультиплеера. 
Зато Кетеду обещает полный набор инстру- 
ментов для создания любительских модов, 
ведь не секрет, что именно творчество фана- 
тов продлило жизнь первой части. 

Игра должна выйти уже этой осенью. 
Сначала появится версия для РС, ав следую- 
щем году - для консолей (над ней работает 
Воск${аг). Сможет ли команда самых наход- 
чивых разработчиков индустрии повторить 
успех оригинальной игры? Судя по всему, 
так и случится. 
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/ доступ по будням с 19:00 до 9:00 
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выходные — круглосуточно 


млллл.гтес.ги 
шго@гтес.ги 


(095) 232-1730, 238-3922 
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3р ѕигуіуа1 һоггог /айуепіџге - пальчики любопытства нежно пробе- 
жались по струнам души, и те отозвались на ласку мелодией легкой за- 
интересованности. Не бог весть какая музыка, но все же не Алсу. Можно 
и прислушаться. 

До сих пор Сопќгађапа Епќегѓаіпттепї была известна разве что свои- 
ми портами на Масіліоѕћ таких хитов, как Эт, Ісеміпа Рае, Неауу Меќа!: 
КАКК2. И вот теперь, набив руку на чужих разработках, "контрабанди- 
сты" решили попытать счастья на кухне игростроительства в приготов- 
лении собственного блюда. АБаице4 - вполне приличествующее заяв- 
ленному жанру название, да и сюжету полностью соответствует. 

А по сюжету главный герой, однажды проснувшись, обнаруживает, 
что неведомым образом оказался на инопланетном космическом корабле, 
чьи размеры сопоставимы с небольшой планетой, но из населения, кроме 
расплодившейся инопланетной же флоры и фауны, никого нет. А флоре 
и особенно фауне, по-видимому, уже приелось жрать друг друга и пото- 
му хочется разнообразить меню каким-нибудь экзотическим деликате- 
сом. Например, представителем вида Ното Зарлепз. Исходя из такого по- 
ложения вещей, игра "после пробуждения" как раз и будет посвящена 
Ужасу, Выживанию и Приключениям. 

Касательно технической части ситуация следующая. Разработчики 
дБаисеа - большие поклонники ѕсіепсе Ясйоп и кино, особенно трилле- 
ров Линча и братцев Коенов. Поэтому в своей игре им бы хотелось макси- 
мально достоверно воссоздать обстановку киношного саспенса в окруже- 
нии научно-фантастических декораций. Так как, по мнению "контрабан- 
дистов", ни один из существующих графических движков их чаяниям и 
надеждам не соответствует, они разработали собственный, который счи- 
тают самым лучшим (хотя и отдают должное третьедумовскому от іа). 

Еще про игру можно сказать, что в ней будет много загадок, голово- 
ломок, оружия, космических реалий (невесомость, вакуум, абсолютный 
ноль, звезды в иллюминаторах), а также куча инопланетной экзотики, о 
которой мне сейчас, на ночь глядя, и рассуждать не хочется, дабы не ста- 
вить под угрозу свой и так не слишком здоровый сон. 


Э, брат, а на тебя текстурок-то пожалели, как я посмотрю 
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Алиса! Миелофон у меня! 
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Спаоѕ 1едіоп 
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Как "пятизвезлный отель невозможно представить: с ‘удобства- 
ми’ на улие. так и японекив‘ игры не укладываются в сознании ‹да- 
жвеслиихмелко-мелко нашинковать садовыми ножницами) оезани- 
мешной трафики. “Аниме символ ательной 


иго индустрии 


Страны восходящего солнца. Столь эке узнавраемьо, как запах обще- 
ственной уборной 

Слаоз Гезюн будет полностью соответствовать. высоким япон- 
ским стандартам Анименный 3Э-рыцарьйетонеяенее анимешный 
и не менее 2р-лучший=другне сошлись ва заблядах на этику. имо 
раль: Вследствие чего между бывшими незразлей-вода пробежала 
черная кошка, скрылась в темной комнате ипопробуй теперь ее там 
отыскать. Впрочем, обаядевшие от собственного антатонизма когда- 
го-приятелитакой ерундой заниматься и вехобираются: У каждого 
из них имеется большой икрасивый "Ключ Вратам Хаоса гкуда - 
только брось клич - иеразу же сбегутся собтвет?ствующие легионы 
(обратитевнимавиена вазвание игрь), чтобыиначать помогать страж 
дущему 

Особую пикантность “данному факту придает жанр игры зр 
асйол/аауепіцге/ ЕРО, то есть никаких стратегий или тактик. ТольЬ- 
ко легионы (их кстати, обещают семь, причем, у каждогосвоя уни- 
форма-итип оружия) Хотя наверняка, овыелегионы-- просто оче» 
редная игра-анимешная. японская фича, а посему: какой, именно 
смысл вкладывают разработчики в. дефиницию. Легион’, етце долго 
останется на-их совести; пока весь мир не примирится с такой траке 
товкой. Да и всеравно суть игры не в этом. Душевные муки; метания 
и искания главного героя - вот что.оудет.ее огородом, который иваче 
и тородить-не стоит; Остальное:- для геимялей-фефишистов Кстати, 
специально для последних хочу сказать, что низем порадовать вас не 
могу: Оғорчить тоже: Делайте выводы из жанра игры и ее родины! А 
гакже из того факта, что “Легионы Хаоса разрабатываются в`двух 
ипостасях = РСи РЗ? Тути зарыта собака игрового процесса, откапы- 
вать которую покаещеслишщком рано Н 
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Когда у сценаристов наступает кризис 
идей, они обращаются к делам минувших 
дней. Короче говоря, наступает время ри- 
мейков. На игровых консолях подобные вещи 
практикуются довольно часто, вспомните 
всевозможных Марио с Зельдами. 


Изредка консольные римейки добираются 
и до РС, одним из последних примеров можно 
назвать Вобосор. К счастью, подобные ужасы 
являются скорее исключением из правил, ча- 
ще нам попадаются вполне достойные вещи 
вроде героя сегодняшнего обзора - 5руНипќег. 


Без оглядки на прошлое 

Нельзя сказать, что оригинальный 
З$руНищег был шедевром, но для 1984 года 
игра смотрелась очень достойно. Конечно, 
под современные стандарты старичок ни- 
как не подходит, нетрудно догадаться, что 
новый ЅруНчпќег взял от предшественника 
лишь название. Вместо бездумного мочило- 
ва с видом сверху разработчики предлага- 
ют нам аркаду, выполненную по современ- 
ным стандартам, причем это касается не 
только графики, но и геймплея. Кому-то мо- 
жет показаться, что Роіпї оѓ У1е\ создали 
симулятор, но не стоит себя обманывать: 
физическая модель в ЗруНицег примитив- 
на, да и разработчики ничего сверхъестест- 
венного не обещали. Как говорится в одной 
поговорке, не все то симулятор, что с коле- 
сами. 

Под стать геймплею видоизменился и 
сюжет (по хорошему счету, в оригинальном 
ЅруНипќег его вообще не было). Итак, некая 
организация М№оѕіга хочет ус- 

троить во всем цивилизован- 
ном мире небольшой апока- 
липсис. К несчастью, есть 
один маленький шпион, ко- 
торый постоянно делает 
№54га всякие пакости: то 
вертолет секретный сломает, 
то ретрансляторы порушит. 
Само собой, в роли мелкого 
пакостника выступаете вы. 
Бегать на своих двоих никто 
не заставляет: всю работу 


будете выполнять за рулем чудо- 





автомобиля (по совместительству катер и в 
экстренных случаях мотоцикл). Средство 
передвижение не только умеет быстро ез- 
дить, но и выпускать тучи свинцовых пи- 
люль и ракет, разливать масло, ставить ды- 
мовые завесы и много чего еще. Естествен- 
но, весь этот арсенал придется использо- 
вать на полную катушку. Чтобы не было 
слишком просто, разработчики ограничили 
боезапас, пополнить его можно лишь на ба- 
зах, замаскированных под скромные фуры 
(большой привет Кпієћї Кійег). 


Битва за очки 

Как и положено современной аркаде, 
ЅруНипќег разбит на миссии. Шпиона и его 
чудо-машину бросают в разные уголки пла- 
неты, так что с разнообразием ландшафтов 
в игре все в порядке. Миссии тоже не стра- 
дают однообразием, другое дело, что само 
построение игры смотрится несколько не- 
привычно. Дело в том, что за выполнение 
тех или иных заданий дают определенное 
количество очков. Получили столько-то оч- 
ков - добро пожаловать в следующую мис- 
сию, не получили - переиграйте, пожалуй- 
ста. Таким образом разработчики, судя по 
всему, хотели подольше удержать игрока 
перед $руНикег, получилось же несколько 
по-иному: подобная навязчивость быстро 
убивает интерес к игре, поскольку переиг- 
рывать десять раз миссию, которую уже 
давно прошел, мало кому понравится. К то- 
му же, некоторые решения вроде голово- 
кружительных прыжков для активации 
разбросанных по трассе маяков вряд ли от- 
носятся к достоинствам ЅруНипїег. 


Между прочим... 


Юрий ПАШОЛОК 


Мы поедем, мы помчимся на разборном прототите 
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И отчаянно ворвемся к террористам на фуршет, э-гей! 


Шпионский юмор 
30 (32 М5) 








є эе б 2 Е аар 
Оригинал десятилетней давности, обрати- 
те внимание на отсутствие поддержки 


пиксельных шейдеров 


30 не всегда полезно 

Авторы ЅруНипќег снабдили игру очень 
неплохим движком. Увы, портирование полу- 
чилось не слишком удачным, в результате кое- 
где проступают откровенные пикселя. А еще 
разработчики несколько переборщили со спец- 
эффектами, особенно это касается дыма. Быва- 
ло, саданешь в машину противника из пулеме- 
та, а она начинает так коптить, что впереди ни- 
чего не видно - можно ненароком и на мирных 
жителей наехать (что в игре не приветствуется, 
не Сагтаседаоп, чай). Одним словом, неплохо, 
но можно было сделать и лучше. 


Редкий вид 

При всех своих недостатках ЅруНипќег ос- 
тается неплохой игрой. Конечно, это творение 
Ройл оѓ Уіеу не дотягивает до уровня знамени- 
тых ©џагапііпе или Іліегѕќаќе 76, но играть 
можно, по крайней мере, пару-тройку часов 
удовольствия гарантировано. К тому же, игр 
подобного плана на РС выходит очень мало. 
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Ей-богу, в этом городе настоящие бои быков. 

Здесь собралисъ восемь лучших тореро Испании, 

и пятеро из них были пронзены рогами! 

Быки поднимали на рога по одному тореро в 

денъ. 

Эрнест Хемингуэй. 

"..Оставаться самим собой..." 

Одна моя, скажем так, знакомая, недав- 

но вернувшаяся из Испании, на вопрос, была 

ли она на корриде, ответила: "В приличном 

испанском обществе нынче на корриду хо- 

дить не принято". Прискорбно, но факт: 

стараниями разного рода "защитников прав 

животных" коррида сейчас представляется 

кровавой забавой, присутствовать на кото- 

рой культурному человеку зазорно. Заявляю 

ответственно, все это полная ерунда, кор- 

рида исключительно красивое и очень даже 
гуманное мероприятие. 


Для начала посмотрим на это дело с точки 
зрения гуманного обращения с животными. В 
тех странах, где коррида не проводится, де- 
вять из десяти (а может, и больше) бычков за- 
бивается на мясо в младенческом возрасте. В 
Испании же и некоторых других странах их 
отправляют на специальные пастбища, где 
бычки наслаждаются жизнью год, другой, 
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Банделилльеро завис в воздухе совсем как герой 
"Матрицы", бык в меру сил пытается помочь ему 


снова опуститься на землю 
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третий (предельный возраст быка для корри- 
ды шесть лет). Ну а напоследок быку дают 
возможность стать участником, более того, 
одним из главных действующих лиц велико- 
лепного театрального зрелища, в ходе кото- 
рого он может вволю погонять по арене пре- 
зренных двуногих, а то и поднять кого-нибудь 
на рога. И в разгар этого праздника внезапно 
и почти безболезненно бык отходит в мир 
иной. 


Зрелище 

Теперь посмотрим на корриду глазами 
постороннего зрителя. Вопреки распростра- 
ненному мнению, главное тут - вовсе не 
смерть быка (в некоторых латиноамерикан- 
ских странах быка на корриде вообще не уби- 
вают), а игра с ним. Однако выросший на 
вольном воздухе и почти не знакомый с людь- 
ми бык вот так вот с бухты-барахты на чело- 
века бросаться не будет, поэтому его нужно 
как следует раздразнить. На словесные ос- 
корбления и даже всякие обидные жесты бык 
не реагирует, так что остается единственное 
средство - причинить ему боль. Однако боль 
эта не должна быть сильной, не более чем ко- 
мариные укусы или булавочные уколы. 
Первым за быка берется пикадор - 
Ш всадник с копьем. Его задача - отвлечь 
4 быка от того, что делается вокруг арены, 
| и переключить его внимание на то, что 
делается на арене. Сами понимаете, пер- 
вый раз в жизни попавший в большое об- 
щество бык может смутиться, почувст- 
О вовать себя неуверенно или наоборот ув- 
| лечется рассматриванием дам и бары- 
шень на трибунах, начнет строить глазки 
и тд. Пикадор же, проехавшись на своей 
кляче под носом у быка и пару раз коль- 
| нув его пикой, быстро настроит животное 
на серьезный лад. 

После этого приходит черед банде- 
лилльеро. Это пешие члены квадрильи 
(так называется команда матадора), во- 
оруженные короткими дротиками с 
крючками на конце. Эти дротики (точнее, 
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Ш )оѕе Тгоуатю "ЕТ. Таз!" 
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бандерильи) они мечут в быка, но не абы как, 
а стараясь попасть строго в холку животному. 
Ну и последним на арену выходит мата- 
дор (по-испански тореро). Он-то и будет иг- 
рать с разъяренным быком. Хочу подчерк- 
нуть, что игра идет на равных: правилами 
корриды не запрещается быку, не торопясь, 
подойти к матадору и вонзить ему в бок свои 
рога. Однако большинство быков правильно 
понимают свою роль в мероприятии и бодают 
исключительно плащ тореадора. 


На экране 

В рассматриваемой игре вам отводится 
роль отнюдь не быка, а всех остальных участ- 
ников представления. В трех частях корриды 
(называются они терциям: Тегсіо де уагоз, 
Тегсіо ае БапаегШа$ и Тегсю Яе тиегїе) вы 
последовательно руководите действиями пи- 
кадора, бандерилльеро и, наконец, матадора. 
Но хочу предупредить, прежде чем соваться 
на арену, стоит как следует потренироваться. 
Даже если вы обладаете мгновенной реакци- 
ей, во всех шутерах выносите самых крутых 
монстров с полпинка, в Тогего все это может и 
не помочь. Дело в том, что имеются детально 
разработанные правила корриды (довольно 
толстая такая брошюра). В игре, естественно, 
правила упрощены, но главные соблюдать 
придется, иначе трибуны вас освищут, пусть 
даже вы как следует раздразните быка, а по- 
том будете ловко уворачиваться от его рогов. 

К игре прилагается достаточно подроб- 
ный хелп, в котором нужные правила просто 
и доходчиво изложены. Однако читать хелп 
скучно, а во время обучения вы все усвоите 
играючи (в прямом и переносном смысле). Да 
и организован туториал качественно, в виде 
школы матадоров, в которой на чучелах и ма- 
кетах отрабатывается искусство боя. 

Просто гонять быка по арене и срывать 
аплодисменты зрителей могло бы быстро на- 
скучить, поэтому в игру введен элемент со- 
ревнования. Во-первых, играть можно вдво- 
ем, по очереди выходя на арену, а во-вторых, 
существует чемпионат Испании и чемпионат 
мира, в которых вы соревнуетесь 
с реально существующими мас- 
{ терами. 


Полезная игра 

Конечно, полезна она, прежде 
всего, для испанцев, говорят, что 
там и сейчас мальчишки мечтают 
стать не только бизнесменами и 
программистами, но и тореадора- 
ми. Но и представителям осталь- 
ных наций полезно погонять игру, 
чтобы познакомиться с красивым 
и очень гуманным видом спорта. 
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Материал, который вы в данный момент читаете, не призван, 
каким-то образом облегчить прохождение У1се СИу - он не являет- 
ся ни гайдом, ни ЕАО, ни чем-то подобным. Основное его назначение 
- дарить радость и веселье людям, которые уже получили от Усе 
Сйу практически все, что только может пожелать душа автомо- 
бильного маньяка. 


Каскадерствуем 

Наверняка в разъездах по городу вам доводилось встречать стран- 
ные сооружения, сильно похожие на трамплины. Собственно, это они и 
есть - трамплины. С их помощью можно совершать уникальные прыжки, 
получать за это неплохие (относительно, конечно) деньги и продвигаться 
к стопроцентному прохождению игры. 

Лучшим средством для претворения уникальных прыжков в жизнь 
без сомнения можно считать РС. 600. Возможно, по скоростным характе- 
ристикам он и уступает спортивным автомобилям, зато обладает двумя 
неоспоримыми преимуществами: он гораздо легче, что сугубо положи- 
тельно влияет на дальность трамплиновых "запрыгов", а также позволя- 
ет минимально управлять собой в полете - это означает, что при должном 
умении приземляться головой вниз не придется. 

Впрочем, мотоциклы являются передвижным источником радости и 
удовольствия независимо от наличия вокруг трамплинов. Первое и самое 
простое, чем можно позабавить себя и окружающих, - покататься по вер- 
тикальным поверхностям. Звучит дико, но на практике реализуется до- 
вольно просто. Главное - получше разогнаться. Лучше всего это получа- 
ется на дорогах, примыкающих к аэропорту, - там они плавно переходят 
в дорожное ограждение. 

Еще два фокуса, которые позволят скоротать время, сидя за рулем 
мотоцикла, - это \/пеейе и $юррее. Первое слово обозначает передвиже- 
ние с задранным к небу передним колесом, второе - передвижение ис- 
ключительно на переднем колесе. 

МГпее[е - простой трюк. Лучше всего его проделывать на РС. 600 или 
Ѕапсһех, впрочем, Егеемау или Апбе! тоже сгодятся, но с ними умения 
нужно гораздо больше. Для выполнения мтеейе нужно всего лишь на- 
жать кнопку "назад" и держать ее ровно столько, сколько позволит изви- 
листость дороги. Правда, это справедливо лишь для спортивных мото- 
циклов, тяжеловесы же норовят перевернуться и вообще с трудом отры- 
вают переднее колесо от земли, поэтому если уж вам это удалось, то при- 
дется изо всех сил поддерживать хрупкий баланс. 

Ѕіорріе - штука немного более сложная. Очевидно, что выполняется 
она при содействии тормозов, которые у большинства легких мотоциклов 
располагаются в районе переднего колеса. Если получше разогнаться и 
изо всех сил на эти тормоза нажать, то нехитрые физические законы за- 
ставят вашего железного коня немного постоять на переднем колесе. Оче- 
видно, что более или менее сносно этот фокус можно исполнять на легких 
мотоциклах и уж никак не на Егее\гау или Апбе!. 

Общие советы по поводу мотоциклетного трюкачества будут следу- 
ющими. Во-первых, тренироваться лучше всего на аэродроме. Взлетно- 
посадочная полоса дьявольски просторна и длинна и на ней не встретишь 
ни одного автомобиля, который мог бы нечаянно врезаться в нас и отпра- 
вить Томми в неуправляемый полет головой вперед. 

Если же вы вдруг почувствовали себя асом-каскадером и решили по- 
упражняться на глазах у всего города, то лучше это делать на большом 
шоссе на западном острове. Кроме того, не стоит забывать, что мотоцик- 
лами можно управлять в любом их состоянии: хоть на од- 
ном колесе, хоть вообще в полете. Особенно это актуаль- 
но при выполнении \Теейе - асы проезжали по полго- 
рода на заднем колесе. 









Игрушки внутри игры 
Тем, кому наскучили гонки по 
асфальту, Місе Су может предло- 
жить занимательно-увеселитель- 
ный набор аттракционов под общей 
маркой Тор Рип. Тор Рип - это три 
фургончика, стоящие в разных частях 
города. Как только Томми залезает в 
К один из них, ему предлагается поучаст- 
вовать в трех увеселительных состяза- 
ниях с участием радиоуправляемых иг- 

рушек. 

На подъездах к аэропорту, на стоянке 
около грузового терминала, вы найдете 


передвижную штаб-квартиру первого и самого простого аттракциона. 
При помощи радиоуправляемого вертолета Томми предлагается обле- 
теть некоторое количество чекпоинтов, в случайном порядке разбросан- 
ных по всей площади аэропорта Усе Сіќу. Нельзя сказать, что этот ат- 
тракцион очень увлекает, но с его помощью можно потренироваться в уп- 
равлении игрушечным вертолетом (этот навык очень поможет Томми в 
одной из миссий), а также заработать пусть небольшие, но все же деньги. 





На пляже нас поджидает второй фургон, в котором предлагается 
выиграть гонку на радиоуправляемом автомобильчике. Нужно ска- 
зать, что физика игрушек с моторчиком в УС передана довольно точ- 
но, поэтому если в детстве у вас была такая машинка, то выиграть 
гонку для вас не составит труда. Проще всего будет тем, у кого есть 
нормальный геймпад. За первое место дают небольшую сумму, а так- 
же предлагают побить свой же рекорд в обмен на сумму еще боль- 





шую. Таким образом, кстати, можно зарабатывать неплохие деньги. 
Третий фургон находится на крыше многоэтажной автостоянки 


М№огіћ Роімі Ма. Там нам предлагают поучаствовать в гонках на ра- 
диоуправляемых самолетиках. Этот аттракцион - самый не- 
простой из трех. Мало того, что чекпоинты для гонки расстав- 
лены, как попало, и найти очередной нужный, даже глядя на 
карту, сложновато, так еще и физика у самолетика просто 
ужасающая. Он вертляв, легок, как перышко, и постоянно но- 
ровит уйти в штопор. 

За победу в состязании, впрочем, неизвестные богатеи от- 
стегивают традиционную сумму и обещают отстегнуть еще, ес- 
ли Томми побьет собственный рекорд. 
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Вам, спортсмены 

Если вдруг вам наскучило бесцельно гонять по городу, то можно 
поучаствовать в различных спортивных состязаниях. Самое простое 
- это небольшая трасса в Оомтіомп, по которой можно покататься 
как на внедорожнике, так и на кроссовом ЗапсВе2. За участие дадут 
традиционную сотню и пообещают давать больше каждый раз, когда 
Томми побьет предыдущий рекорд. 

На стадионе Нутап Метогіа! ежедневно с 20:00 до 2:00 можно 
поучаствовать в одном из трех типов соревнований. 

Ри“ Кіпа - самое простое. Участнику выдается Запсве?, на кото- 
ром ему нужно посетить серию чекпоинтов. Все бы ничего, да они рас- 
положены на специальной полосе препятствий, поэтому добраться до 
некоторых - очень и очень сложно. Особенно радуют предложения 
прокатиться по тонкой доске или, например, попрыгать через стоя- 
щие друг на друге машины. Впрочем, занятие на самом деле веселое. 

Вторым номером у нас идет Ної Кіпє. На большой овал выпуска- 
ется дюжина машин, очень напоминающих наскаровские. Побеждает 
счастливчик, первым проехавший 12 кругов. На первый взгляд, зада- 
ча элементарная, но после пары кругов, когда добрая половина сопер- 
ников уже по три раза взорвалась, а собственная машина дышит на 
ладан, становится не по себе. Есть, конечно, пит-стоп, где болид зала- 
тают, но время и первое место будут упущены. 

И, наконец, Вооа Біпе. В этом замечательном соревновании Том- 
ми предлагается продержаться хотя бы минуту в здоровенном овра- 
ге, заполненном беснующимися и ревущими автомобилями, чьи вла- 
дельцы настроены крайне агрессивно ко всему, что движется. 

Нужно сказать, что это единственное из трех соревнований, за 
победу в котором Томми выдадут что-то ощутимое, а именно - разре- 
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шат ездить по городу в такой же машине, в которой Томми катался в 
Вооа Кіпе. Имеется две модификации, обе припаркованы слева от 
входа на стадион. 

И, в заключение обзора спортивных мероприятий У1се Сцу, о 
мячике. Этот замечательный предмет можно найти в бассейне около 
одной из вилл на Ѕќагѓіѕћ 151апа. Немного потренировавшись, можно 
научиться довольно резво подбрасывать мячик в воздух. Пока Томми 
подбрасывает мячик без перерыва, над ним появляются цифры, от- 
считывающие количество соударений Томми и мячика. Никакой вы- 
годы это мероприятие не приносит, зато как весело! 


Туристические радости 

Теперь - о местных 1апатлагК$, то есть о достопримечательностях 
небольшого городка Уке Сиу. Мы не будем говорить о мелких приколах 
и еаѕїег ес 5$, иначе придется выпускать специальный номер журнала, 
посвященный УС, и ограничимся лишь довольно заметными и масштаб- 
ными вещами, найти которые не составит труда. 

Начнем, пожалуй, с достопримечательностей морских. Если раздо- 
быть самолет, вертолет или какое-нибудь плавсредство, то в самой се- 
верной части карты, рядом с тем местом восточного острова, где нахо- 
дится М№огіћ Роіпі Май, можно встретить целых два забавных предмета. 
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Первый немного замаскирован и при ближайшем рассмотрении ока- 
зывается боевой подводной лодкой. К сожалению, попасть на борт, рав- 
но как и вообще приблизиться к ней - нельзя. Она находится под водой, 
а для Томми, как известно, вода страшнее напалма. 
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Вторая достопримечательность находится неподалеку и пред- 
ставляет собой затонувший танкер. Вообще, затонувших кораблей в 
прибрежных зонах У1се Сцу предостаточно, но этот - особенный. Ес- 
ли приглядеться к нему попристальнее, то можно заметить, что фор- 
мой он - точь-в-точь танкер из СТАЗ, который столь вежливо попро- 
сил нас потопить дон Сальваторе. Особенно недоверчивым советую 
рассмотреть надпись на бору танкера: она гласит "Сһагіегеа 
Ілрегііпе пез". Не советую ломать голову над тем, как попал в 86-й 
год танкер из будущего. Это всего лишь еа${ег её, не несущий ника- 
кой смысловой нагрузки. 

Следующий наш клиент находится несколько южнее и запад- 
нее - в аккурат между западным островом и островами гольф- 
клуба. Если тщательно прочесать там морское дно, особое внима- 
ние уделяя большим подводным камням, то можно найти много 
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интересного. Например, парня, которому явно не повезло. Неизве- 
стные доброжелатели обули его в цементные башмаки и пустили 
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поплавать в море. Печально. 
Теперь прокатимся в штаб-квартиру Каийтап СаЪ5з. Если вы смо- 
трели фильм "Такси", то местная обстановка обязательно покажется 
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вам очень знакомой. Да и имя Каийтал - тоже. 

Киностудия Усе СИу - очень забавное место, там есть на что 
поглазеть. Однако об одном из наборов декораций стоит погово- 
рить отдельно, потому что он представляет собою недурной такой 
сюрприз для поклонников СТА 3. Вдоль южной стены студии раз- 
вернулись масштабные декорации, в мельчайших деталях изоб- 
ражающие Кеа 11554 ріѕќгісі из СТА 3. Такой вот небольшой ку- 
сочек родины в чужом городе. 

Если направить свои стопы в сторону того отделения 
Рау'п'Ѕргау, которое находится неподалеку от пляжа, то в одном 
из окрестных жилых комплексов (двухэтажный, с лестницами со 
всех четырех сторон) можно найти секретную дверь, войдя в кото- 
рую мы сможем посмотреть на во всех подробностях воссоздан- 
ную сцену из фильма Ѕсагѓасе. Особенно рекомендуется обратить 
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внимание на ванную комнату. 

Ну и на закуску - самое что ни на есть Кеа! Еаѕїег Есе. Найти его 
довольно сложно, но оно того, без сомнения, стоит - такого вы не виде- 
ли еще ни в одной игре. В Оомпќомп имеется здание УСМ - редакции 
или штаб-квартиры Усе Ску Мечѕ. Нужно попасть на его крышу, на 
вертолетную площадку. Попасть туда можно как по воздуху, так и 
просто зайдя в дверь на первом этаже здания. Теперь дело за акроба- 
тикой. Нужно встать на тот угол площадки, который почти соприка- 
сается со стеной дома напротив, хорошенько прицелиться в закрытое 
окно и изо всех сил прыгнуть. Определенно, магия существует на са- 
мом деле. Стена исчезнет, и Томми попадет в комнатку с самым чу- 
десным чудом на свете - Настоящим Пасхальным Яйцом размером с 
лошадиную голову. Выбраться обратно гораздо проще - стена откры- 
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та для возвращения в реальный мир. 

Ну ив заключение, когда уже почти все чудеса У1се СЦу осмотре- 
ны, можно дождаться ночи и подрулить к большому зданию рядом с 
Майи СЪ. Если получше приглядеться, то можно заметить совер- 
шенно неприличную картину, которую образуют те окна, в которых 
горит свет. 
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В середине двадцатых годов на вооружении Красной Армии 
состояло немалое количество зарубежных образцов стрелкового 
оружия, включая пулеметы. Было необходимо стандартизировать 
имеющееся вооружение и по возможности заменить его 
отечественными образцами. Одним из первых по-настоящему 
современных образцов, созданных в СССР, стал ручной пулемет ДП. 





Этот пулемет, из-за конструкции магазина несколько 
напоминающий Іечіѕ 1915, стал одним из наиболее известных 
образцов периода Великой Отечественной войны. Благодаря 
относительно небольшому весу ДП-27 нередко использовался в 
качестве замены пистолетам-пулеметам. В 1944 году пулемет был 
модернизирован и начал выпускаться под обозначением ДПМ. В 
таком виде оружие использовалось не только до конца войны, но и 
несколько десятков лет после нее, к примеру, ДПМ состоял на 
вооружении войск Северного Вьетнама. В 1946 году на основе ДИМ 
был создан единый пулемет ДП-46, отличавшийся более тяжелым 
стволом, измененной конструкцией газового регулятора и 
добавленной рукояткой для переноски. Кроме того, вместо дискового 
магазина на ДП-46 использовалась лента емкостью 200/250 патронов. 

Конструкция ДП-27 мало отличалась от пулеметов ‘гого времени. 
Автоматика пулемета использовала традиционную систему отвода 
пороховых газов и магазинного питания. Ствол был сделан 
быстросменным, частично скрытым защитным кожухом и 
оснащенным съемным коническим пламегасителем. Для питания ДП- 
27 использовался дисковый магазин на 47 патронов. Недостатков у 
такой конструкции магазина куда больше, чем достоинств: излишний 
вес, неудобство транспортировки и высокая вероятность 
повреждений сводят все преимущества на нет. 


До недавнего времени не существовало ни одной игры, где можно 
было найти ДП-27. Ситуация изменилась лишь после появления патча 
14 к ВаШейеяа 1942: в ППСЕ, наконец, "вспомнили", что советские 
войска использовали ручные пулеметы собственного производства, а 
не американский ВАК. К чести разработчиков, получился пулемет 
очень неплохо. Возможно, вскоре ОГСЕ вспомнит и про ППШ. 
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Так сложилось, что по-настоящему массовое производетво 
боевого гладкоствольного оружия развернуто лишь в трех странах: 
США, Италии и ЮАР. Большинство из образцов подобного 
вооружения представляет из себя "помповые" ружья, но встречается 
и менее традиционное оружие. Пожалуй, наиболее известным 
представителем "новой волны" является Ѕресіа! Ригроѕе Алиота\с 
Ѕһоќвип 12, или 5РАБ-12. 






ЅРАЅ-12 был разработан итальянской компанией [4151 

Егапсһі Ѕра в 1979 году. Основным предназначением нового 
дробовика было использование полицией и силами 
специального назначения. Увы, армия отказалась от детища [181 
Егапср! бра, хотя в Югославии воюющие стороны все же 
использовали дробовики данной модели. Что же касается 
полицейских подразделений, то они оценили ЅРАЅ-12 по 
достоинству. Существует версия дробовика и для гражданских лиц, 
хотя применение оружия такого типа для самообороны смотрится по 
меньшей мере странно. С другой стороны, если оружием 
самообороны выступает "Сайга"... 

Основным отличием 5РАЗ-12 от "помповых" собратьев является 
система автоматики, работающая за счет отвода пороховых газов 
через боковое отверстие. При желании можно с помощью кнопки 
отключить газовый регулятор. При этом автоматический дробовик 
превращается в помповый (для перезарядки используется 
подвижное цевье). Питание ЗРАЗ-12 вполне традиционное: патроны 
находятся в трубчатом магазине, расположенном под стволом. 
Дробовик оборудован складным металлическим прикладом, 
возможна установка нескладного пластикового приклада, 
объединенного с пистолетной рукояткой. 
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Первой и одновременно самой известной игрой с участием 5РАЗ- 
12 стал НаЁ-Ше. Для того времени внешняя проработка дробовика 
была безупречной, чего не скажешь о режимах стрельбы. Из 
последних игр, где используется ЗРА$-12, можно выделить Тот 
СІапсу'ѕ ВашЬо\ 5іх 3: Кауеп Зе! и Сгапа Твей Аиќо 3. 
Разумеется, дробовик перекочевал из СТА З ив Місе Сіїу, где он стал 
чуть более детализированным. 
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Арсенал 


Петър "Атісиѕ" ПРОХОРЕНКО 


Обычно летом игровая индустрия замирает: пора отдыха и отпусков не благоприятствует старту громких рекламных кампаний и является не 
лучшим временем для анонсирования своих планов, но в этом году разработчики поднатужились и выдали несколько интересных "информаций", 
заслуживающих вашего внимания. Далее по ходу повествования мы расскажем о первом (но не последнем) адд-оне к популярной военно-истори- 
ческой стратегии "Блицкриг", последнем, седьмом по счету, адд-оне к вечнозеленым Тһе Ѕітѕ, дополнении к трехмерной стратегии 
Соттапа&Сопауег Сепега!$ и уже вышедшем адд-оне Ітроѕѕібіе Сгеатгез: Іпѕесі Іпуаѕіоп. Как видите, наш знойный летний выпуск "Арсенала" 
практически целиком посвящен адд-онам. Ничего не поделаешь, оригинальные проекты в последнее время появляются гораздо реже, чем "надца- 


тые" серии известных игр. 


Первый вызов “Блицкригу” 


7 июля компания М№іүуа1 Ицегасйуе и фир- 
ма "1С" сообщили о подписании соглашения с 
немецкой компанией ПЩех РиЬ!ѕһіпұ на рас- 
пространение первого дополнения Тоба! 
СһаПепве для игры "Блицкриг" на террито- 
рии России и стран СНГ. До этого немецкая 
команда П\ех РиЫіѕһіпе отметилась тремя 
полуофициальными адд-онами для Зиа4еп 
Зище. Про движок "Блицкрига" они говорят: 
"Очень много возможностей, гораздо больше, 
чем в Зи44еп 5“ Ке". 


Трофейный Т-34, большое белый крест на 
борту - чтобы уберечь танк от 
"дружеского" огня 
В То{а1 СваЙепзе игрокам предстоит вер- 

нуться на поля сражений Второй мировой и 
пройти через 24 миссии на 20 новых картах. 
Среди новых заданий - парашютно-десантные 
операции в Нормандии, танковые бои на бере- 
гах Северной Африки, сражения на Тихооке- 
анском театре боевых действий и многое дру- 
гое. Кроме того, как обещают разработчики, в 
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Городские бои в Берлине 45го 


наше распоряжение поступит множество но- 
вых подразделений и видов боевой техники, 
таких, как японские танки "Чи-Ха" и "Ке-Го", 
редкие образцы артиллерии и бронемашин. 
Интересно, что в будущем адд-оне реализова- 
ны некоторые возможности, которых так и не 
дождались поклонники "Блицкрига" от компа- 
нии №уа1. Например, реки теперь можно пе- 


Судя по всему, модели японской техники - творение И\ех РоЫіѕһіпо, посмотрим, что 


кроме карт они умеют делать 
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реходить вброд, танки и бронемашины полу- 
чили более детализированный камуфляж (на 
немецких "Тиграх" появились даже бортовые 
номера), расширился парк машин и за счет 
трофейной техники (ищите на картинках изо- 
бражение танка Т-34, "взятого в плен" немца- 
ми). К сожалению, многое остается неясным. 
Не совсем понятно, насколько сильно измени- 
ла немецкая команда разработчиков Тока] 
Сва!епое механику игры, неизвестна даже 
дата выхода в России. Впрочем, в ближайшее 
время №Міуа] и "1С" обещают обнародовать эти 
данные. И будем надеяться, что адд-он к 
"Блицкригу" не последний... 
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Полностью новый камуфляж, смотрится 
красиво, но не затеряется ли теперь 
техника среди деревьев? 


МУМУ. САМЕМАМІСАТОК.ЕО 
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Еще один генерал... 


В середине июля компания Е1есігопіс 
Агїѕ анонсировала первый адд-он для "анти- 
террористической" стратегии реального вре- 
мени Соттапа & Сопацег Сепега1ѕ. Первое 
дополнение, разработкой которого занимает- 
ся преемник благополучно почившей в бозе 
компании \УМез&\хоо4 - студия ЕА Рас, име- 
нуется (его Ноиг (рабочее название). Обра- 
тите внимание, главным нововведением в 
этом адд-оне станет специальный режим 
Сепегаіѕ СһаПепее, где вам предлагают вы- 
брать одну из девяти сторон и сразиться с во- 
семью (!) остальными, управляемыми ком- 
пьютером. Таким образом, его Ноцг можно 
порекомендовать разве что большим поклон- 
никам оригинальной версии "Генералов" - но- 
вичкам в столь суровых боях принимать уча- 
стие еще рано. Кроме нового зубодробитель- 





Тамагочимагия 


Преодолев летнюю жару, компания 
Еесігопіс Агіѕ собралась с духом и анонсиро- 
вала новое дополнение к непотопляемому 
"симулятору сытой жизни" Тһе Ѕітѕ, первая 
информация о котором появилась около ме- 
сяца назад. Практически юбилейный, седь- 
мой (!) по счету адд-он носит рабочее назва- 
ние Тһе Ѕітѕ МаКкіп' Маз!с и обещает стать 
последним в череде бесконечных дополне- 
ний. Это своеобразная "последняя гастроль" 
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Скелет-горничная даже в гробике не расстается с 
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ного игрового режима, нас ожидают три све- 
жие одиночные кампании (общей длиной в 
полтора десятка миссий), масса новых юни- 
тов (например, вертолеты Ѕресїег у амери- 





могучего сериала Тһе 5Эит$, после ко- 
торого разработчики сосредоточатся 
на создании Тһе Зит$ 2 (к которому 
тоже выйдет не один адд-он). Основ- } 
ным нововведением, которое студия Ё 
Махіѕ приберегла для своего "послед- [№ 
него гвоздя", станет магия. Да-да, во- 
оруженные волшебными палочками, 
книгами заклинаний и древними ре- 
цептами недоразумные человечки, 
как заправские гаррипоттеры, при- 
мутся творить чародейства направо и 
налево. При помощи магии иг- 
рок сможет удовлетворять 
практически все возникающие 
нужды подконтрольных персонажей 
№ от утоления голода до приворажива- 
ния возлюбленных или издевательств 
Й над соседями. Также возможны: без- 
грешный приворот, заговор на удачу в 
и бизнесе, лечение по фотографии и 
8 | другие хорошо знакомые россиянам 
| "фокусы-покусы". Впрочем, у каждо- 
го заклинания будут "побочные эф- 
фекты", так что не удивляйтесь, если 
после неправильно сотворенного 
спелла в вашего симса, скажем, уда- 
рит молния... 
Источником всей магической за- 
разы в патриархальном мирке Тһе 
Ѕіитѕ станет новая локация - Мабріс 
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Божьи коровки? Скорее это божьи быки 
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канцев и мотоциклы у СГА), а также слегка 
подкорректированный геймплей с уклоном в 
тактику. Для работы адд-он будет требовать 
установки оригинальной полной версии 


Соттапа & Сопачег Сепега!ѕ. 





Томп, куда персонажи смогут попасть через 
специальные телепортеры. По ту сторону 
симсов ждет масса новых строений и МРС, 
некоторые из них потребуют даже выполне- 
ния простейших квестов, взамен чему пред- 
ложат особо мощные заклинания. Кроме все- 
го этого, Макіп Мағіс предложит игрокам 
привычный уже набор из новых предметов и 
"тем" интерьера симсовых домиков. Релиз 
адд-она состоится уже в будущем октябре, 
так что все поклонники тамагочиобразных 
человечков могут начинать готовиться к вы- 
ходу дополнения, например, перечитать из- 
бранные места не менее могучей литератур- 
ной серии о приключениях Гарри Поттера. 








И в завершении этого выпуска "Арсенала" мы расска- 
жем о вышедшем адд-оне Ітроѕѕіріе Сгеаїигеѕ: тзес{ 
шуазюп, предназначенном для пополнения парка мон- 
стриков в оригинальном стратегическом проекте от 
компании Вес. Адд-он добавляет в игру 15 новых со- 
зданий (как насекомых, так и зверюшек), которых 
можно скрещивать с уже существующими. Среди но- 
вых жертв виртуальных юннатов - муха це-це, кон- 
дор, различные тараканы и пауки и многие другие. 
Кроме того, Іпѕесі Іпуаѕіоп содержит девять новых 
фич для "дальнейшего усовершенствования тактичес- 
кого режима", а также новые сетевые уровни. Увы, но 
порекомендовать "насекомый адд-он" можем только 
любителям оригинальной версии игры - содержащих- 
ся в нем новшеств явно недостаточно для привлечения 
новых игроков во вселенную 1троѕѕіЫе Сгеа{агез. н 
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СОТВЯТЕБУ /РВЕШЕШ 


Большие игры выходят с большим шу- 
мом - это закон. А иначе как еще мы можем 
узнать о том, что вышедшая игра - Болъ- 
шая? Продолжения же больших игр в по- 
следнее время стали появляться, как взвод 
Морских Котиков: тихо, незаметно и очень 
эффективно. И, конечно, эффектно. 

НасК апа УТце в свое время была очень 
большой игрой. 


е) У . ви 09 757! мг ПОО РИ 


Со времени, в котором происходило дей- 
ствие первой Віаск апа Мһіќе, промелькнуло 
много столетий. Племена, ранее пребывав- 
шие под нашей божественной дланью, не- 
сколько продвинулись в развитии на не- 
сколько ступеней вверх по лестнице эволю- 
ции и прогресса. Как в социальном, так и в 
технологическом аспектах. 

Города - основные Іапатагкѕ в мире 
В& №2. Именно города - деревеньки более не 
в почете, мы можем совершить несколько не- 
замысловатых пассов и - вуаля! Вокруг села 
вырастают. каменные стены, вокруг камен- 
ных стен - сторожевые башни. Деревенщина, 
в миг обретшая статус горожанина, с остер- 
венением готовится к обороне. Городские сте- 
ны просто так не перешагнет и вражеское 
Существо. Горожанам весело и спокойно - 

они проживут еще немного дольше, Впро- 
чем, в любом случае воевать придется. 
Мир взрослеет. 
Наверное, уже 
всем ясно, что 
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главным Ѓеаїиге 
грядущей игры 
будет война. Как 
говорил один пер- 
сонаж одного 
фильма: "Маг... 
[{'5 Ғап-їаѕ- 
пс!" Вот в 
таком ключе 

и будут прохо- 
дить будни во 
второй части 
самого черно- 
белого в мире бо- 
госимулятора. 
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Наши подопечные более не являются пу- 
шечным мясом, годным только на корм Су- 
ществам. Ведь они теперь - горожане. Они т 
{ће агту пом. А мы, в качестве Верховного 
Божества, приобретаем также статус гене- 
ралиссимуса. Главнокомандующим на- 
значается наше верное Существо. 

Для начала - о гражданах при- 
зывного возраста. Воевать будем по- 
крупному. Куда там недисциплини- 
рованным и беззащитным придур- 
кам из первой части, придурки из 
второй познают новый ресурс - 
железо (не бесконечный, в отли- 
чие от остальных) - и пойдут на 
войну, закованные в новень- 
кие хромированные кирасы. 

С военными действиями 
связан и нововведенный 
институт апгрейдов. Ап- 
грейдиться будет букваль- 
но все: оружие, броня, 
скиллы. Соответственно - 
нужна инфраструктура, кото- 
рая, несомненно, будет. 


Управление военными действиями будет 
происходить при помощи так называемых 
"флагов". У каждого отряда бойцов имеется 
свой флаг. С оным флагом нам можно делать 
все, что угодно. Если поставить его куда-ни- 
будь в чисто поле, произойдет быстрое и ор- 
ганизованное перемещение отряда в эту точ- 
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ку. Если разместить флаг на отряде против- 
ника, то совершится смертоубийство. Если на 
какой-нибудь объект, то, если объект не дру- 
жественен, он будет взят штурмом; если дру- 
жественен, будет защищаться по мере его 

скудных сил. А вот если флаг будет вру- 
чен Созданию, то все становится совсем 
интересным. 

Начиная с этого момента, Созда- 
ние становится командующим от- 
ряда и способно проявить при 
этом все, чему божество, то есть 
мы, научили его в прошлом. Это 
позволит нам не только про- 
изводить невиданные ра- 
нее тактические манев- 
ры, но также и остав- 
лять некоторое количе- 
ство отрядов на попече- 
нии Создания. 

Ну и, конечно же, главная 
концепция ВіІаск апа \Мһіќе. 
Можно быть хорошим. Не 
нападать на других, соби- 
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рать ягоды и коренья. А можно - злым. За- 
воевывать, покорять, убивать и грабить. 
Тһе Сһоісе 1$ уочг$. 

"Плохим" считается бог, подопечные 
которого отдают предпочтение войне. Хо- 
рошим же положено отсиживаться в горо- 
дах и собирать коренья. Впрочем, "пло- 
хиш” - понятие относительное. Так, граж- 
данин, жестоко покоряющий один город за 
другим, автоматически назначается пло- 
хишом, а вот если кому-то пришло в голо- 
ву отомстить за порушенные города и 
сровнять с землею города вражеские, по- 
путно убив в десять раз больше народу, - 
это пожалуйста, это Ио]у маг, это разре- 
шается даже самым 
белым и плюшевым. 


Визуальная 

злооность 

Поскольку всем уже 
давно стало наплевать и на 
реалистичное цветное освещение, и 
на повальную трехмерность, разра- 
ботчики В& №2 не особенно кричат о 
достоинствах своего нового движка. 
И, действительно, чего можно ожи- 
дать от людей, которые и так уже 
сделали игру, демонстрирующую 
на экране потрясающе реалис- 
тичный виртуальный мир? 


ММУ. САМЕМАУМІСАТОЕ.ЕО 


Впрочем, несколько дополнений и ис- 
правлений все-таки имеется. Люди, особо 
приближенные к, сообщают о новых, по- 
трясающе и пугающе реальных людях, на- 
селяющих обновленный мир В& У, кото- 
рые пришли на смену мультяшным пред- 
шественникам. Ну и различные мелочи, 
которые, как известно, столь украшают и 
разукрашивают нашу жизнь. Например, 
различные визуальные проявления злоб- 
ности и благостности. У добрых персона- 
жей трава под ногами будет расти гуще, 

цветы цвести цветастее, а коровы 
телиться со скоростью пулемета. 
У злодеев, наоборот, все будет 
увядать, умирать и краситься 

в грим а-1а Магііуп Мапѕоп. 

Помимо достаточно оче- 
видных особенностей разви- 
тия Существ (разные һаігѕќу1еѕ, 
татуировки, прочее), появится и бо- 




















лее четкое и заметное разграничение 
на хороших и плохих. С хорошими 

все понятно, а что касается пло- 

хих, то "Годзиллу" смотрели 
все... 


РаНепсе... 

Несмотря на все 
вышесказанное, мы 
все-таки имеем де- 
ло с игрой от Молинье. Ни- 
чего определенного о В& М2 
сказать нельзя до того мо- 


мента, когда игра появится на прилавках. 

Пока же сообщим, что залогом успеха в 
Ііопһеайа считают сногсшибательный 
геймплей. Невиданный, оригинальный, за- 
хватывающий. Для того чтобы его создате- 
лям не мешало практически ничего, был 
выдан движок старого В&М/ и разрешение 
делать с игрой все, что им заблагорассу- 
дится. А пока гении работают, другие ге- 
нии пишут для В&\/2 новый движок. Раз- 
деление труда в действии. Гении не меша- 
ют друг другу, а значит, результат будет 
гарантированно качественным. 

И еще одно - о сроках выхода. Я уве- 
рен, вы сами прекрасно все понимаете, но 
боитесь себе в этом признаться. Конечно 
же, игра выйдет в следующем году, а если 
нет, то в том году, который наступит сразу 
после него. Или еще позже. Вот он - еще 
один закон Больших игр: опоздать на пару 
лет считается признаком хорошего тона, 
"угреп 1ї'ѕ аопе" - нормальная формули- 
ровка, а на самом деле о выходе игры тол- 
ком ничего и никто не знает - даже Питер 
Молинье, если разработкой руководит 
именно он. 
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Скучно, невыносимо скучно жить без ге- 
ниальных игр. Мозги замаринованы ожида- 
нием, на душе - изжога воспоминаний, а еще 
очень болит вывихнутая челюсть. С канди- 
датами на свободную вакансию, как всегда, не 
густо. Разве что Ттоїса Салтез подает на- 
дежду на успешность затеи с разведением 
драконов и вампиров, да "Черные Острови- 
таяне", кажется, всеръез взялись за неподъем- 
ную глыбу "Фолаутов" (хотя и с совершенно 
туманными на данный момент перспекти- 
вами по поводу финального результата). Со- 
гласитесъ, не столъ велик сей райский сад, 
чтобы ждатъ от него приличного урожая 


Впрочем, есть в моей заначке перспектив 
еще один претендент. Пусть происхождением 
не вышел (местный он, российский, из Пите- 
ра), зато родной. Да и слонам уже самое время 
возвращаться на историческую родину. Черт 
возьми, сколько можно шляться по чужбинам! 

Тактика - это реальное время плюс паузи- 
фикация всей игры. Формула успеха выведе- 
на золотыми буквами на лбу игровой теории. 
Ее пока не успели выучить - с "новыми слова- 
ми" такое случается сплошь и рядом. Снобы из 
забугорья выпиливают зубами очередных 
"Командос" и не подозревают, что в Питере 
спроектировали шикарный гроб для их само- 
пала. Остались пустяки: забить десяток-дру- 
гой гвоздей, задрапировать атласом, заказать 
венки от геймеров и ассоциации ветеранов 
группы "Альфа", сочинить некролог. Не прой- 
дет и года - можно будет устраивать панихи- 
ду. "Нас извлекут из-под обломков и заколо- 
тят в гроб живьем". ЈА повезло больше. Серия 
скончалась своей смертью, ей воздвигли неру- 
котворный монумент, тропинки вымостили 
мрамором. Покойся с миром, дорогой товарищ, 
твой прах священен. 

Тем временем в Питере работа кипит пе- 
редовыми идеями. Которые затем конденси- 
руются, кристаллизуются и выпадают в оса- 
док различными игровыми фичами. 

Очень важно содержание адреналина в 
крови. Повышение его уровня убыстряет ре- 
акцию, но снижает точность действий. Уоц'те 
аз яџіск аз деаа. Ѕоггу, Ѓгіепа. Ваа Іџск. 

У оружия нет фиксированной величины 
повреждения, ибо существует изрядное коли- 
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чество факторов, влияющих на причиняемый 
ущерб: скорость пули в момент столкновения, 
угол попадания, точка поражения (одно дело - 
"мягкие ткани" и другое - головной мозг), тип 
боеприпаса, бронежилет, в конце концов. 

Боевой опыт в той или иной форме влияет 
практически на все навыки, а также на многие 
игровые ситуации. Например, допрос плен- 
ных. 

МРС крайне злопамятны. Нанесенные ос- 
корбления будут помнить в течение почти ста 
локальных лет. Впрочем, существует и 
оборотная сторона: память на добро у 
них ничуть не хуже. 

Бои в городских кварталах и внутри 
зданий весьма чреваты. Небольшие рас- 
стояния позволяют стрелять без промаха 
даже беременным женщинам и инвали- 
дам по зрению. Поэтому не стоит садить- 
ся за игру, предварительно не прошту- 
дировав мануалы по ЕІВОА (Еієһіпе Іп 
ВиНа-Ор Агеа). 

Специально под мультиплеер разра- 
батывается "конструктор действий", 
позволяющий писать вроде 
"скриптов поведения в бою" для своих 
"мерков". Каждый скрипт будет пред- 
ставлять собой последовательность при- 
казов (идти, красться, стрелять и все, что 
только возможно в игре). Предназначена 
данная фича для экономии времени. 
Каждую "конструкцию" можно будет со- 
хранять в виде отдельных файлов и по- 


что-то 


том выкладывать в сети, хранить в тай- 
не, обмениваться с другими игроками и 
Т.Д. 

Набор движений велик (хотя теперь, 
пожалуй, можно говорить: стандартен): 
бег, ходьба, ходьба пригнувшись, полз- 
ком (у всего этого, кроме бега, имеются 
режимы ѕќеаіїһ), а, кроме того, резкий 




















Клиаду 


Тоијиотз Гаийасе! 
(Да здравствует отвага (фр.) 


выход из-за укрытия с оружием наизготовку 
и перекаты вправо-влево в положении "лежа". 
Соответственно, стрелять можно из позиций 
"стоя", "с колена", "лежа" (во время передви- 
жения вести стрельбу нельзя). 

Теория без практики мертва. Что ж, жи- 
вая водица пока не готова, но реакция уже по- 
шла. Бурлит и пузырится, есть на что поди- 
виться. А запах надежды! Сколь чуден его 
аромат - стоит ли сотрясать об этом воздух? 


Видать Согеу - мужик не из чахлых, раз собирается стрелять из РПК на весу 
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умная па (34 гли Игра в самом реальном времени 


ЮРС, Тит-Базеа ТасНс$ - волшебные слова! От которых 
сердце начинает работать в темпе корабельной помпы, бо- 
рющейся за жизнь вверенного ей корыта. Год назад мне дове- 
лось познакомиться с группой молодых людей, которым вдруг 





Команда 
и А ак ,"" 
Апейрон", 
эти люди 
делают 
я 

Новый 
Альянс 


отчего-то захотелось сделать меня (а заодно и всех поклонни- 
ков жанра пошаговых ролевых тактик) счастливыми. Честно 
признаюсь, увиденное (называлось оно очень скромно и не- 
притязательно - "Е5") внушило столь оптимистические надеж- 
ды, что я практически осчастливился уже тогда. И только гро- | 
зовая туча неопределенности, укрывшая собой светлые пер- 
спективы реализации проекта, мешала разглядеть дорогу к 
счастью, чтобы оценить предстоящий путь. 








С той поры случилось множество разно- 
образных событий в общественно-политиче- 
ской жизни страны и всего мирового сообще- 
ства. Среди самых радостных оказалось то, 
что Владимиру Уфнаровскому (автору идеи 
проекта) сотоварищи, а также соблазненно- 
му ими Юрию "Упиге'у” Бушину (бессменно- 
му ведущему сайта "Вольный Стрелок", на 
форуме которого и произошло первое пред- 
ставление "Е5" геймерским массам) удалось 
придать игре официальный статус. Сиречь 
найти издателя, коим оказался один из китов 
отечественного мультимедийного бизнеса 
компания "1С". Проект получил теперь уже 
настоящее название "Бригада Е5: Новый 
альянс", группа энтузиастов превратилась в 
фирму "Апейрон", Владимир Уфнаровский 
стал руководителем проекта, а Юрий Бушин 
- главным дизайнером. 

Разумеется, столь значительное событие 
не могло не привлечь мое внимание. И оно не 
только привлеклось, но и примчалось к месту 
генерации "бригадных" новостей - зданию 
математико-механического факультета 
Санкт-Петербургского государственного 
университета, где находится офис "Апейро- 
на". Там и состоялась наша беседа, по воле 
случая день в день совпавшая с официаль- 
ным анонсом игры компанией "1С". 


Навигатор Игрового Мира: Ауе, "Апей- 
рон", "Навигатор" приветствует вас! Вы те- 
перь стали такие серьезные и официальные. 
Как вам живется в новом качестве? 

Юрий Бушин: Спасибо за столь искрен- 
нюю заботу о нашем здоровье, хорошо жи- 
вется. Два настоящих художника только в 
штате и еще несколько "дежурных" вместо 
“ни одного” - разве могут быть сомнения, 
что жизнь прекрасна?! Да и, вообще, холить 
и лелеять любимое детище и не думать при 
этом о различных посторонних мелочах вро- 
де заботы о хлебе насущном - это просто 
здорово! Я считаю, что нам повезло с изда- 
телем. "1С" - одна из самых крупных и ува- 
жаемых компаний, занимающихся издани- 
ем компьютерных игр в России и СНГ, и их 
репутация служит гарантией того, что все 
теперь зависит только от нас. Мы же, со сво- 
ей стороны, никогда не сомневались в собст- 
венной гениальности. Так что сочетание их 
репутации и нашей гениальности обяза- 
тельно должно принести плоды. Вполне воз- 
можно, даже съедобные. 
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НИМ: На наш скромный взгляд, демо- 
версия "Е5", которая выкладывалась на дис- 
ке одного из прошлогодних осенних номе- 
ров журнала, выглядела достаточно "съе- 
добной" уже тогда. Хотя можно предполо- 
жить, что с тех пор в игре, ее форме и содер- 
жании произошли существенные измене- 
ния. Или такое предположение будет невер- 
ным? 

ЮБ: Отчего же, вы прямо-таки зрите в 
корень. Изменений действительно хватает. 
Например, в графике. Она сохранила полную 
трехмерность, но качество улучшилось кар- 
динально. Совершенно по-иному выглядят 
текстуры, модели, анимация. К сожалению, 
новый внешний облик игры пока можно уви- 
деть только на скриншотах, но мы планируем 
где-нибудь осенью выложить в сети очеред- 
ную демо-версию, в которой похвастаемся 
своими достижениями. 

Владимир Уфнаровский: А еще "Бригада 
Е5" будет обладать очень высокой "мода- 
бельностью". Сейчас разрабатывается соот- 
ветствующий инструментарий, который поз- 
волит любому желающему творить и затем 
вводить в игру как отдельные квесты, так и 
целые сюжетные линии, создавать новые ло- 
кации - словом, изгаляться, как их душам за- 
благорассудится. 

ЮБ: Если издатель решит, что это хоро- 
шо, то мы, например, сможем выпускать пат- 
чи, в которых будем менять сюжетную ли- 
нию, добавлять новые квесты, наемников, 
оружие, прочие фичи, причем делать это 
весьма оперативно, так что игру можно будет 
регулярно проходить заново, постоянно на- 
ходя какие-то новшества. Хотя, разумеется, 
скромно надеемся, что и в первоначальном 
варианте наша "Бригада" надоест не сразу, а 
где-нибудь раза после двадцатого. 

Другой приятной, на наш взгляд, новин- 
кой является наличие мультиплеера. Понят- 
но, что как ни настраивай АІ, он все равно не 
сравнится с человеком. И рано или поздно по- 
является желание проверить свои навыки в 
поединке с равным (как минимум) по мастер- 
ству противником. Думаю, если собрать все 
слезы, выплаканные фанами ЈА2 по поводу 
отсутствия в ней многопользовательской иг- 
ры, то в получившемся водоеме можно будет 
запросто утопить средних размеров мегапо- 
лис. Мы решили не доводить дело до экологи- 
ческих катаклизмов и дать нашим будущим 
игрокам то, что им обязательно захочется. 


ВУ: Кстати, по поводу мультиплеера. 
Главной проблемой для нас была пошаго- 
вость. Если от нее отказаться, то игра просто- 
напросто потеряет свое содержание и пре- 
вратится в совсем не то, ради чего ее покупа- 
ли. Оставить все в том же виде, что и в синг- 
ле? Тогда сетевые баталии могут длиться 
сутками. Выход мы придумали следующий. 
Каждому из игроков будет даваться лимит 
времени. Всякий раз, когда он ставит игру на 
паузу ради какого-нибудь своего бойца, за- 
пускается его время. При этом если, допус- 
тим, включить паузу для двух бойцов, то от- 
счет времени ускоряется в два раза. Если иг- 
ра остановлена сразу для всего отряда, то ча- 
сики тикают очень быстро. Когда кто-нибудь 
исчерпает лимит времени, то, само собой, ему 
засчитывается поражение. Как в шахматах. 
Поэтому пауза соперника - это возможность 
подумать за чужой счет, а также тихо пора- 
доваться, что идет его время, а не ваше. 

НИМ: Нда, действительно шахматы. А 
за шахматы, как известно, без знания тео- 
рии лучше не садиться. Поэтому, наверное, 
настала пора и нам поговорить о "бригад- 
ной" теории - сюжете, квестах, наемниках, 
паузах и иных сложностях. 

ВУ: Да какие там сложности!? Наша игра 
проста, как крестики-нолики! 

ЮБ: Ну... Может быть, не как крестики- 
нолики, но сложного, действительно, ничего 
нет. Правда, относится это, скорее, к освое- 
нию игры. Что касается прохождения, то мы 
надеемся, что оно (особенно тактический бой) 
заставит всерьез напрячься любых "гросс- 
мейстеров" жанра. 

Рассказ же об основных игровых фичах 
хотелось бы начать с ЭРМ - Ѕтагі Рацѕе 
Моде. Тем более что, говоря про мультипле- 
ер, мы постоянно паузу упоминали, и теперь 
неплохо бы было разъяснить, как это будет 
выглядеть. 

Дело в том, что в чем-то наша игра более 
в реальном времени, чем любая другая геа]- 
бте зате. Точнее даже - "в более реальном 
времени". Так как любые действия персона- 
жей и МРС, будь то поворот головы, шаг, за- 
мена магазина, приведение оружия в боевое 
состояние, оцениваются в затраченных на их 
выполнение секундах. При этом мы стара- 
лись, стараемся и будем стараться добиться 
того, чтобы наши временные оценки были 
как можно более реалистичны. И если, допу- 
стим, в ЈА2 была вполне возможна ситуация, 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА ^ 


СТВЯТЕБСУ /\мтТЕВИЕШ 


что противник в свой ход успевал выскочить 
навстречу вашему персонажу из-за угла, до- 
бежать до него и ударить ножом, то у нас бу- 
дет, как в жизни. Коли речь идет о двух-трех 
метрах - может и получиться, но пробежать 
двадцать метров под дулом автомата... Край- 
не сомнительное мероприятие. Столь же реа- 
листичны будут и расстояния. Если до про- 
тивника сто метров, то это именно сто метров. 
С соответствующими коэффициентами на 
зрение, попадание, учетом прицельной даль- 
ности и кучности стрельбы оружия. 

И в то же время наша игра будет иметь 
все преимущества пошаговости. Именно за 
счет РМ. Допустим, вы раздали бойцам за- 
дания: одному - дойти до угла дома, другому 
- прокрасться вдоль забора, третьему - зайти 
внутрь здания и т.д. Как только кто-нибудь 
изних выполняет поручение, включается па- 
уза, и вы можете дать ему следующее. Затем 
второй боец доползает до указанной точки - и 
игра опять останавливается. Потом приходит 
очередь третьего... Ну и так далее в том же 
духе. Если возникнет необходимость оста- 
вить бойца на удобной позиции, то можно 
включить опцию "пропуск действия", и игра 
про него "забудет" до тех пор, пока о нем сно- 
ва не вспомнят. Само собой, пауза предусмо- 
трена и для случаев, если кто-нибудь из ва- 
ших наемников обнаружит противника. Вы- 
бор ситуаций для включения паузы будет оп- 
циональным, через настройки игры. Если 
шибко захочется - можете играть хоть в ре- 
альном времени. 

НИМ: Что ж, с паузой разобрались. И в 
самом деле, не ядерная физика. А что с ос- 
тальным? 

ЮБ: С остальным еще проще. По жанру 
"Бригада Е5: Новый альянс" будет представ- 
лять собой смесь ролевой игры и тактики в 
пропорциях примерно пятьдесят на пятьде- 
сят. В игре присутствует сюжет, в котором 
будет четыре сюжетных линии. Завязка сле- 
дующая: главный персонаж - военноплен- 
ный, проведший в тюрьме достаточно долгое 
время (отсюда и его не самая лучшая боевая 
и физическая форма на начальном этапе), 
которому вдруг предлагают присоединиться 
к некому отряду для выполнения какого-то 
задания. Как говорится, угадайте с трех раз, 
что он выберет. После соответствующего тес- 
тирования отряд отправляется на задание. 
Страна Полинерия, в которой будут происхо- 
дить события, находится практически в со- 
стоянии гражданской войны, мины на доро- 
гах - обычное дело. На одну из таких мин гру- 
зовик с отрядом наедет. Раздастся взрыв, и в 
живых останутся протагонист, его оружие и 
лаптоп. 

А далее начинается собственно игра, в 
которой главный персонаж после выяснения 
обстановки имеет возможность работать на 
одну из трех основных сил в стране: прави- 
тельство, мятежников и контрабандистов. 
Или выбрать четвертую сторону - вольную 
жизнь. Работа на одну из сторон предполага- 
ет выполнение примерно десяти сюжетных 
квестов, провал любого из которых означает 
разрыв отношений. Понятно, что в этом слу- 
чае остается возможность перейти к конку- 
рентам бывшего нанимателя. Кстати, то же 
самое можно сделать и по собственной ини- 
циативе (иными словами, предать своего те- 
кущего работодателя). Но и для нового хозя- 
ина тоже надо будет выполнять сюжетные 
квесты. Правда, другие. Так что всего сюжет- 
ных квестов порядка сорока - по числу сто- 
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рон. Помимо них, существует огромное коли- 
чество т.н. че дацеѕіѕ. Словом, недовольных 
данной стороной игры, на наш взгляд, быть 
не должно. 

НИМ: Примеры! Мы хотим примеры! 

ЮБ: Да нет проблем. Если говорить о сю- 
жетных, то это может быть убийство кого- 
нибудь из лидеров противной стороны. Либо 
наладка контрабандного канала поставки 
оружия в страну. Второстепенные - помощь в 
захвате населенного пункта, сбор "пожертво- 
ваний" у местного населения в пользу ло- 
кального церковного прихода. 

НИМ: Хи-хи. Последний квест, опреде- 
ленно, будет нашим любимым. Хотя мы ни в 
коем случае не собираемся заниматься ре- 
лигиозной пропагандой. А как насчет роле- 
вой системы и генерации персонажа? 

ВУ: Во-первых, будет шесть базовых: 
рост, вес, темперамент, возраст, зрение, 
слух. Некоторые из них (например, рост) не 
изменяются и не прокачиваются. Некоторые 
(зрение) изменяются, но не прокачиваются. 

Во-вторых, шесть физических (первич- 
ных): сила, выносливость, ловкость, подвиж- 
ность, реакция, смекалка. Они прокачивают- 
ся, но вопределенных пределах. Т.е. силу, до- 
пустим, нельзя раскачать выше определен- 
ного порога, зависящего от роста и веса. 

Затем будут еще вторичные (здоровье, 
энергия, болевой порог), скрытые (например, 
"сова" или "жаворонок”), "заслуженные" (бо- 
евой опыт и авторитет) и боевые навыки 
(стрельба просто, стрельба снайперская, 
стрельба навскидку, тяжелое оружие, мета- 
ние, рукопашный бой, скрытность, саперное 
дело и медицина). 

Генерация осуществляется в два приема. 
Сначала с персонажем проведут собеседова- 
ние, по результатам которого определятся 
особенности его характера, боевая специаль- 
ность и некоторые другие показатели. На- 
пример, если выяснится, что он "сова" и слу- 
жил снайпером, то, значит, будет хорошо во- 
евать ночью, а навык снайперской стрельбы 
у него окажется более прокачанным. Затем 
игрок получит определенное количество по- 
интов, которые он сможет потратить на ха- 
рактеристики и боевые специальности. В 
принципе, наверное, и все. Мы не претендуем 
на какую-то уникальность данного процесса 
в "Бригаде Е5". Все, как вы видите, достаточ- 
но стандартно, неоднократно проверено 
практикой и одобрено игровым сообществом. 

НИМ: С ролевой частью все понятно, с 
тактической - тоже. Остались разве что не 
достойные упомина- р 
ния мелочи вроде № 
экипировки, оружия, 
различных оружей- 
ных аттачментов и 
боеприпасов. Мы 
просто-таки сгораем 
от нетерпения узнать 
о них какие-нибудь 
подробности! 

ЮБ: Да стоит ли 
тратить время на та- 
кие-то пустяки? 
Впрочем, желание 
гостя - закон для хо- В 9 
зяев. Для начала хочу К. 
сказать, что в процес- 
се выбора нашего ар- 
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точников, на что у меня ушло семь месяцев. 
Как следствие, в игре будет около сотни ви- 
дов огнестрельного оружия, отечественного и 
зарубежного. Как старые и всем известные 
(АКМ, АК-74, М-16, МР5, Ѕќеуг АОС), так и 
современные и даже уникальные (последние 
модели "калашниковых", новейшие амери- 
канские и немецкие разработки). Соответст- 
венно, к ним будут прилагаться около трид- 
цати видов аттачментов: прицелы, оптичес- 
кие и коллимоторные, подствольники, сошки, 
штык-ножи и иные полезные инструменты. 
При этом сразу хочу сказать, что мы прояви- 
ли большую дотошность и в оружейном во- 
просе. Поэтому, например, магазин от "ка- 
лашникова" не подойдет к СВД, отечествен- 
ные оптические прицелы нельзя будет уста- 
навливать на натовском оружии и т.д. 

Боеприпасов также обещаем великое 
множество. Причем при снаряжении магази- 
на в него можно будет по очереди пихать 
обычные, бронебойные, трассирующие и 
иные патроны. Все, как в жизни. 

Ну и, разумеется, бронежилеты, каски, 
шлемы, приборы ночного видения... Да бог ве- 
дает, что еще - это тоже будет. 

ВУ: Раз речь зашла об оружии, то хочет- 
ся немного рассказать о стрельбе. В игре че- 
тыре типа прицеливания: "от бедра", быст- 
рое, тщательное и снайперская стрельба (с 
оптикой). И видов стрельбы тоже четыре: 
одиночная, очередь с отсечкой (по три патро- 
на), короткая очередь и длинная, пока не 
опустеет магазин. Итого шестнадцать вари- 
антов стрельбы, которые как-то надо размес- 
тить на панели интерфейса. Мы долго дума- 
ли, как же это осуществить, и наконец при- 
думали. Получилась таблица, где строки - 
типы прицеливания, а столбцы - виды 
стрельбы. Очень проста в обращении и зани- 
мает мало места. 

НИМ: Эх, хорошо тут у вас, душевно. Но 
пора и честь знать. Напоследок традицион- 
ный вопрос: когда можно ожидать релиз? 

ЮБ: На ваш традиционный вопрос име- 
ется не менее традиционный ответ: когда все 
будет готово и никак не раньше. Но опять же 
уважая законы гостеприимства... Словом, ра- 
боты еще примерно на год. Может быть, чуть 
меньше. Так что считайте сами. 

НИМ: Что ж, мы, конечно же, посчитаем. 
А вам - наше преогромнейшее спасибо за от- 
веты. И пожелание самых успешнейших 
творческих успехов! 

ЮБ: и ВУ: и г месоте, Ъго. 





Очень похожие здание были в одной маленькой стране, название 
которой начиналось на букву "А" 
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Сицилийское проклятье 

На данный момент об игре из- 
вестно очень немного, но сюжетная 
канва уже описана во всех крас- 
ках. Точно неизвестно когда (пред- 
положительно, в начале ХХ века), 
но известно где (на Сицилии) жи- 
ли-были пять братьев: Котапо, 
Апзеюо, Ѕоппу, Сһісо и самый 
младшенький - Магю. Что любо- 
пытно, жили они без родителей и 
воспитывались дедушками и ба- 
бушками. Жизнь их протекала не- 
интересно, может быть, поэтому 
братья от нечего делать периоди- 
чески устраивали мордобой. Во 
время одной из драк три старших 
брата умудрились порешить 
младшего Сһісо. Не дожидаясь се- 
мейной вендетты, убийцы сбежали 
за океан. И правильно сделали, так 
как дедушка очень расстроился и 
поручил самому младшему, Ма- 
рио, отправиться в Штаты и выре- 
зать виновных. За океаном живет 
дядя нашего героя - Винсент... 


Семейное счастье 

Игровой процесс представля- 
ет собой уже ставшую традицион- 
ной смесь ВТТ/ВРС и симулятора. 
Подобное сочетание присутство- 
вало еще в старенькой Геза] Сгіте 
("Дон Капоне: Чикаго 1932"). 

Основной задачей на протя- 
жении всей игры будет уничтоже- 
ние братоубийц, заколачивание 
денег и расширение сфер влияния. 
Если с первым пунктом все понят- 
но, то второй и третий разработчи- 
ки раскрыли более подробно. 

По их словам, мы будем зани- 
маться следующими противоправ- 
ными действиями: рэкетом, взят- 
ками, воровством, убийствами, не- 
законным предпринимательством, 
подрывом производства конкурен- 
тов (в прямом смысле), налетами, 
игорным бизнесом, организацией 
борделей и подпольных питейных 
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заведений и соблазнением (по- 
дробностей нет). 

В числах: 800+ горожан на 
каждой карте, 500+ МРС (у каждо- 
го будет своя собственная, уни- 
кальная модель поведения), 20+ 
спецличностей (для организации 
собственной семьи), 26 карт-лока- 


реального времени: геймеру при- 
дется не только принимать такти- 
ческие решения во время боя, но и 
оперативно их осуществлять. 

С мультиплеером все логично: 
мы сможем поиграть не только за 
Магіо, но и за Апсе!о, Вотапо или 
Ѕоппу. Цель - вывести свою семью 


Шеф полиции хочет денег. Лучше дважды подумать, перед тем 


как сказать ему "нет" 


ций в Рагаа!іѕе Сіќу. И еще: обшир- 
ный арсенал, высокая интерактив- 
ность (по словам Криса Варренде- 
ра, главы МЫ риа! Іліегасіуе, "все 
и вся будут реагировать на любые 
действия игрока"), умный АІ (где- 
то это уже встречалось) и систему 
рейтинга. 

А еще разработчики специ- 
ально под эту игру придумали 
Еуепї Епяте, с помощью которого 
будет осуществляться генерация 
событий сюжетной линии. Не за- 
видую тому автору, которому при- 
дется писать гайд по Сапапа, 
ведь каждый раз игра будет про- 
ходиться заново. Зато играбель- 
ность - сами понимаете. 

О боевой системе известно 
только то, что она будет представ- 
лять собой смесь из КРС и тактики 


Торговец оружием. Далеко не последний человек на деревне, так 
как без его товаров нам не протянуть в Рага4!5е СЁу и дня 
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Кое-что из местного арсенала 


на самое авторитетное положение 
в городе. Просто и со вкусом. 


Громоподобность 

Что представляет собой про- 
ект графически? Вы знаете, доста- 
точно одного слова - Сгот. Ну, 
прям одно лицо. Симпатичная ани- 
мация, милые, но немного углова- 
тые модельки (времен Зер{егга 
Соге и Кеуепапї), размытые зад- 
ники и буйство сочных цветов в са- 
мых невообразимых сочетаниях. 
Разве что мультяшности значи- 
тельно меньше. Короче говоря, 
смотрится все это достаточно хо- 
рошо и глаз не раздражает. И на 
том спасибо! 


Будем?.. 

Разработчики настроены ам- 
бициозно, и, если у них получит- 
ся воплотить в жизнь хотя бы по- 
ловину того, что они нам обеща- 
ют, Сапя]апа станет очень инте- 
ресным проектом. Ведь именно 
оригинальности так сильно не 
хватает многим современным иг- 
рам... 
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БОЙ МЕСТН 


Скажи, кто твой сосед? 


х Жанр Роге х Издатель ЈоМоор РгоЧисНоп ж Разработчик ЈоММоор Ргоаосйопхж Рекомендуется Репііот ММХ 166, 64 МБ КАМ 


ГО ЗНАЧЕНИЯ 


М№МеісћБоогѕ Егот Ней 


Дмитрий Смыслов 


Это коммунальная, 
Коммунальная квартира... 


"Дюна", одноименная песня 
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Говорят, что коммуналки и связан- 
ный с ними сегмент народной культуры и 
творчества - исключительно отечест- 
венное достояние, не понятное скудоум- 
ным варягам. Совсем недавно я бы всеми 
конечностями не единожды подписался 
бы под этим заявлением, но, как говорит- 
ся, век живи - век учисъ. Кто бы мог поду- 
мать, что во всех отношениях благопо- 
лучные дойчи сподобятся в доступной 
форме рассказать всему миру об упомя- 
нутом общественном явлении и послед- 
ствиях его влияния на человеческое созна- 
ние. 


По задумке авторов, вам предстоит 
вселиться в главного героя популярного 
телешоу Меіғһроџцгѕ Егот Ней, являюще- 
гося одновременно и его единственной на- 
леждой на выживание. Суть шоу в том, что 
на потеху публике упомянутый герой, ко- 
торого, кстати, зовут Вуди, строит разно- 
образные бытовые подлянки другому ге- 
рою, не способному похвастаться каким- 
либо именем, зато являющемуся обладате- 
лем крепких и тяжелых кулаков, которые 
он непременно пускает в ход в случае об- 
наружения обидчика. Каждая удавшаяся 
шутка добавляет вашему шоу рейтинг, а 
значит, продлевает ему жизнь, встреча с 
противником означает неминуемый мордо- 
бой при живейшем вашем участии, то есть 
и морда будет вашей, и бить ее будут вам. 
Таким образом, рецепт успеха прост до не- 
приличия: максимальное количество раз 
учинить глумление над соседом, избежав 
при этом непосредственного контакта с 
ним. Полтора десятка слов, оборачиваю- 
щихся при ближайшем рассмотрении 
весьма увлекательным действом. 
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По итогам первого сезона я получил золото 
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Что вижу, то пою 

Чтобы сразу стало ясно, о чем именно 
идет речь, будем разбираться с игровым 
процессом на примере конкретного уровня. 
Пакостить приходится на чужой террито- 
рии, то есть в соседском доме, но с вашими 
талантами родные стены бедолаге не помо- 
гут. Для начала тратим некоторое время на 
наблюдение за субъектом, потому что дей- 
ствовать, особенно на старших уровнях, 
придется буквально в унисон с ним. Видим, 
что жертва периодически курсирует между 
расположенными на втором этаже люби- 
мым креслом перед телевизором и окном 
кухни, из которого увлеченно рассматрива- 
ет кого-то в бинокль. Что ж, для разминки 
вполне достаточно. 

Пошукав по локальным нычкам вроде 
находящихся на первом этаже комода, 
шкафчика в ванной и холодильника, раз- 
живаемся "набором юного подлянщика” в 
виде баллончика суперклея, подушки-пу- 
калки и слегка протухшего яйца и начинаем 
глумление. Когда сосед покинет насижен- 
ное место и проследует в кухню для очеред- 
ного вуайеристского сеанса, проникаем в 
комнату, прячем подушку в кресле и пор- 
тим антенну телевизора. Затем, пока хозя- 
ин не вернулся в комнату и не заметил бе- 
зобразия, ретируемся на нижний этаж, с 
которого незаметно проникаем в кухню. По- 
ка разгневанный неудачник исправляет 
любимый ящик и выуживает из недр четве- 
роногого друга источник компрометирую- 
щих звуков, обильно смазываем окуляры 
бинокля припасенным клеем и суем яйцо в 
микроволновку. После этого вновь спуска- 
емся в холл и оттуда наслаждается плодами 
своей антисоциальной деятельности. Все, 
толстопузый сосед огреб причитавшуюся 
дозу адреналина, зрители - заряд бодрости 


ЕР!5ОРЕ РЕЅСКІРТІОМ 


Тһе пеіаһооиг їз зоппи9 
Рите И 


Мпа! соша Бе тоге {етрИпа оп а Беаш и! дау 
Нке 111$ Пап {о де! а ѕипіап? Від аНег огиѕпіп 
ћіѕ {ееїһ, ше педпьоцг ѕеї5 ир сатр оп ћіѕ 
Ба!сопу. 


Ѕиѕіе. 1$ ГауошИе р!ап\, пеед$ а 10! оѓ маѓег іп 
{915 пеа!. 


Мпісһ діуеѕ Мооду атр!е орроципНу {о таке һіѕ 
пеідһьоиг'ѕ 61004 бой... 








еі, 

Ў еєсов0: 
ТЎСКЅ РЬАУЕР 

0/6 











ЌАТІМО 





со анонс 
= < 


и хорошего настроения, а вы - необходимый 
рейтинг и возможность продолжить свои 
экзерсисы на следующем уровне. 


Ощущения и впечатления 

Первые минуты общения с МЕН я мучи- 
тельно вспоминал название старинной иг- 
ры, в которой тоже было нужно достигать 
успеха, оперируя различными хитроумны- 
ми механизмами. В конце концов, мозги за- 
работали в нужном направлении, выудив из 
своих глубин название Тһе ІһсгеаіЫе 
МасЬше, а вместе с ними и почти стерший- 
ся восторг. Конечно, творение Джеффа 
Таннела, увидевшее свет ровно десять лет 
назад, было на порядок пацифичнее, но тог- 
да, как принято говорить, и времена были 
другие. А теперь суровая действительность 
заставляет идти на жестокие меры. 

Глядя на заготовленный авторами ар- 
сенал возможных шуток (если к издева- 
тельствам применима такая характерис- 
тика), во-первых, поражаешься испорчен- 
ности и бесчеловечности этих людей, а во- 
вторых, почти веришь, что кому-то из их 
родственников явно довелось на собствен- 
ном организме испытать все прелести со- 
циалистического общежития. Вышепере- 
численные упражнения с клеем и продук- 
тами питания - ничто, по сравнению с тем, 
что ожидает на следующих уровнях. К 
примеру, под занавес первого сезона вы 
научитесь затыкать унитаз рулоном туа- 
летной бумаги, вызывая локальный зло- 
вонный Везувий, подменять масляными 
шариками для ванны любимые драже хо- 
зяина, подкладывать кнопки всюду, где 
можно присесть. О многочисленных экспе- 
риментах с бытовой химией я просто умол- 
чу. А как насчет того, чтобы заменить ло- 
сьон для загара баночкой меда? Поверьте, 
осы из соседнего гнезда будут вам премно- 
го благодарны за столь сытный обед. А хо- 
зяин?.. Будем надеяться, что выживет. 

По мере продвижения от шоу к шоу вы 
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будете получать все больше возмож- 
ностей поиздеваться над безответным 
бюргером, а тот, в свою очередь, будет 
вести себя все сложнее и запутаннее. 
Но сколь бы хаотичны на первый 
взгляд ни были его действия, в них 
обязательно есть определенная систе- 
ма, которую и нужно вычислить, чтобы 
добиться максимальной эффективнос- 
ти. Дело в том, что для каждого шоу 
устанавливается свой минимальный 
порог популярности, который необхо- 
димо достичь во что бы то ни стало. 
Глумясь над противником, вы зараба- 
тываете определенные проценты зри- 
тельских симпатий, а объект издева- 
тельств - некоторое количество седых 
волос да испорченных нервов. И если пер- 
вые никак не отражаются на экране, то ко- 
личество вторых схематично изображено в 
виде периодически закипающего спиртово- 
го термометра. Со временем уровень взвин- 
ченности субъекта падает до исходных по- 
зиций, но, если ухитриться расставить ло- 
вушки так, чтобы он угодил в следующую, 
не успев оклематься после предыдущей, 
можно получить дополнительный рейтин- 
говый бонус. Хрестоматийный пример - на- 
мыленный пол перед засоренным унитазом, 
когда соседу вдруг приспичит прорваться к 
фарфоровому приятелю. Сначала он будет 
долго возмущаться, проверив затылком 
прочность кафеля на полу, а затем - вычер- 
пывая из самого необходимого предмета 
бытовой сантехники куски туалетной бума- 
ги. Если повезет, то к туалету он подбежит, 
не успев толком успокоиться. 


Дело техники 

Помимо самобытности и неподдельной 
оригинальности, МЕН отличает еще и ис- 
ключительная стильность реализации. Ав- 
торы здорово воссоздали атмосферу тупо- 
ватого америкосовского телешоу с прими- 
тивными и оттого смешными гэгами да не- 
изменным ржущим залом за кадром. Ни 
единым пикселем игра не говорит о серьез- 
ности происходящего на экране. А потому 
и внешний вид был выбран соответствую- 
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Сейчас он пойдет вниз, а я начну хозяйничать на 
кухне 





щий: рисованные мультяшные спрайты в 
800х600. И не надо кривиться при упоми- 
нании о плавно отходящей в историю тех- 
нологии: ее применение ничуть не вредит 
игрушке, зато позволяет существенно сни- 
зить системные требования и, на мой 
взгляд, куда лучше любого ЗЮ передает 
гротеск происходящего. Впервые за долгое 
время хочется отметить звук не баналь- 
ным "есть, и слава Богу", а чем-то боль- 
шим. Пусть это тоже будет "довольно здо- 
рово". А еще в пользу МЕН говорит нали- 
чие небольшой тренировочной кампании, 
по ходу которой можно ознакомиться с ин- 
терфейсом и особенностями существова- 
ния на этом шоу. 

Вот и все, что хотелось бы сказать пе- 
ред финальными дифирамбами МееНЪоиг$ 
Егот Не!. И дифирамбы эти вполне заслу- 
женны, ведь на фоне повального увлечения 
Второй мировой, неослабевающего вала 
среднесортных фусооп’ов, корейской экс- 
пансии в сектор ММОКРС и настороженно- 
го ожидания грядущего поединка роот З и 
На!!-ГЁе 2, появление безобидного паззла, 
которым по сути и является МЕН, очень 
кстати. Быть может, немцы напомнят лю- 
дям, что на РС возможны и подобные раз- 
влечения, которые были популярны менее 
десятилетия назад и почему-то незаслу- 
женно забыты сейчас. 
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Самое начало, в доме еще тишина и согласие 
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Ванна - лучшее место для реализации самых из- 
вращенных идей 


Он считает, что просто открыл кран, а на самом 
деле - подписал приговор своему санузлу 
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Итак, унитаз забит, полотенце угваздано, ванна 
загажена, пол намылен - вроде ничего не забыл 








Мыло Воуе на сколько-то там процентов состоит 
из крема, так что должно быть не слишком больно 


Ори не ори, а убирать придется самому 
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В приюте можно поиграть со зверьками и 
взять себе понравившихся 


Серии игр Саїг и одг можно охарак- 
теризоватъ как симулятор жизни чело- 
века, взявшего из приюта котят или 
щенков (а еще лучше — и тех и других), 
вставшего на путь воспитания и ухода за 
своими питомцами. Подразумевается не 
толъко кормление и выгул любимцев, но и 
дрессировка, обучение трюкам и, конечно 
же, забота о потомстве. При желании 
можно даже выводить целые династии 
милых хвостатых существ. 


Ітроѕѕішіе Стеашге$? 

Несмотря на то, что игры расположены 
на разных дисках, их можно установить 
совместно, тогда ваши питомцы будут 
жить вместе, и делить все тяготы и радос- 
ти, вне зависимости от принадлежности к 
виду котов или собак. 

В самом начале пути будущему хозяи- 
ну необходимо отправиться в приют. Там 


он сможет ознакомиться с “ассортимен- 
том” предлагаемых животных (15 пород 
котов и столько же - собак) и выбрать себе 
понравившихся. Чтобы получить питомца, 
требуется подписать соглашение, в кото- 
ром он обязуется заботиться о зверьке. Ес- 
ли с животным обращаться грубо, не уде- 
лять ему должного внимания или не кор- 
мить как следует, оно может сбежать. В 
этом случае следует вымаливать у любим- 
ца прощение, дабы получить второй шанс. 
В противоположность этому, при условии, 
что ваш подопечный - самый ухоженный и 
удачливый, ему выдается сертификат 
“Счастливого питомца”, а игрок получает 
полное право распечатать его и повесить 
на стенку в рамочке. 

Животные 
трогательно и становятся преданными хо- 
зяину, при условии, что им уделяется до- 
статочно внимания и ласки, и вовремя кор- 
мят (вот она, их сущность!), поят, моют и 


выглядят действительно 


Анна ЩЕГЛОВА 


Чтобы сохранить ангельский характер, 
нужно дъявольское терпение 
Г.Е. Малкин 


я Репнот 1 400 МН, 128 МЬ ВАМ 


Играем с рыцарем в камень-ножницы-бу- 
мага 


много с ними играют. К слову, представи- 
тели каждой породы кошек и собак, разли- 
чаются между собой по характеру и прист- 
растиям. Уличный кот и дворняжка стара- 
ются во всем угодить хозяину, быстро 
учатся исполнять трюки и фокусы, шот- 
ландская вислоухая и золотистый ретри- 
вер очень общительны и легко сходятся с 
другими породами, персы и колли обожают 
полакомиться сладостями. В общем, с соба- 
ками обращаться проще, чем с котами. По- 
следние, несомненно, более скрытны и за- 
частую преследуют свои корыстные цели. 


Страсть к путешествиям 

В игре задействованы различные лока- 
ции, куда животных необходимо перено- 
сить в специальном чемоданчике. Внутри 
дома это: гостиная, кухня, салон (это гор- 
дое название носят ванна и гардеробная) и 
задний двор. Также можно перемещаться 
на пляж, к южным морям, в зимние стра- 
ны, в Аравию, на Дикий Запад. 

В некоторых локациях игроку предо- 
ставляется возможность попробовать свои 
силы и силы своего питомца в мини-играх. 
Играх, справиться с которыми под силу 
только умудренному жизненным опытом, 
умному и рассудительному воспитателю. 

Сразившись с сусликом в крестики-но- 
лики, победив рыцаря в камень-ножницы- 
бумага и наловившись жуков скарабеев, 
игрок может проверить способности своего 


Сонное царство: два кота, кролик, мыши и мой несчастный огород 
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Чтобы погладить нитомца, нажмите на лекуюкнонку мыши удерживайте ее 
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При условии, что питомцы живут счастливейшей жизнью, за один раз может родиться це- 
лых четыре котенка. На скриншоте видно, насколько хорошо у меня получилось опекать 


котов... 


питомца, к примеру, в полосе препятствий. 
За победу в каждой из игр полагается 
приз: игрушка, угощение или предмет ухо- 
да за животным, Награду полагается тща- 
тельнейшим образом упрятать в чемодан- 
чик, который всегда должен быть у забот- 
ливого хозяина под рукой. 


Волшебный чумадан 

Между прочим, очень часто, в качестве 
награды за победу в игре, выступает ка- 
кой-либо жизненно необходимый предмет. 
Мои звери, к примеру, в первый же день 
попали под дождь и простудились. Совесть 
не позволяла спокойно смотреть на их му- 
чения. В действие шли теплые одежки, го- 
рячий суп и долгий сон возле камина. Ре- 
зультат не очень радовал. Но вдруг после 
долгих сражений в вышеупомянутую ка- 
мень-ножницы-бумага (не забывайте, что 
это требует проявления мастерства и года- 
ми накапливаемой мудрости), Высшие си- 
лы ниспослали мне бутылочку с миксту- 
рой. 

Раз уж заговорили о продолжении ро- 
да, здесь следует отметить, что у котов и 
собак существует только две стадии раз- 
вития: котенок/щенок и взрослый. Причем 
взрослым животное становится через три- 
четыре дня игры. День игры - это кален- 
дарный день, в который вы запускаете иг- 
ру хотя бы один раз. 

Разработчики из 35а ю Муїћһоѕ, несо- 
мненно, очень бережно относящиеся к дет- 
ской психике люди - питомец никогда не 
состарится и не умрет, получая все шансы 
перейти в следующую версию игры. 


Похоже, мой кот совершенно не волнует- 
ся за исход партии 


УМУМ/ИУИ.САМЕМАМСАТОКВ.КЦ 


Подложили свинью 

На каждой игровой сцене помимо са- 
мих питомцев присутствуют и “звери с 
улицы”. Ими могут быть мыши, пугливые 
раки-отшельники, кролик, ворующий мор- 
ковку с грядки, черепахи и независимые от 
игрока коты и собаки. Однако венцом тво- 
рения разработчиков я считаю свинью, по- 
стоянно наведывающуюся на задний двор. 
Во-первых, котята и щенки - очень ма- 
ленькие, а хряк – очень большой. Во вто- 
рых, мечась по всему игровому простран- 
ству сцены, этот парнокопытный изуродо- 
вал мой чудный садик (мама, он меня оби- 
жает!). Ну а в третьих, эта кадка на ножках 
представляет собой просто кладбище лю- 
бых съестных запасов, предназначенных 
для питомцев. В качестве наказания жи- 
вотных используется брызгалка с водой, а 
вот свинье она, похоже, даже по душе - 
стоит и радостно похрюкивает. Пришлось 
мне депортировать подопечных в гости- 
ную. 

Если вы пожелаете, то сможете орга- 
низовать в игре смену дня и ночи и погод- 


Полоса препятствий в храме Будды 


ВЕМЕШ /5ТИЯТЕБУ 


На сегодняшний день виртуальных кошек 
и собак (различных версий} продано более 
2 млн. копий. Помимо Саі28Ооадг в 1999 го- 
ду была попытка начать новую серию 
Варух, в которой предлагали ухаживать за 
младенцами, Игра не получила продолже- 
ния, возможно, потому что за грудным ре- 
бенком присматривать гораздо 16/1107, 412127 
чем за щенком, а возможно, Вабуг просто 
не выдержала конкуренции с гораздо бо- 
лее совершенным симулятором сиделки 


Тре Ѕітѕ. 


ные эффекты. Графическое оформление 
традиционно хорошее. Если вы видели ка- 
кую-либо из предыдущих игр серии, то 
внешний вид Саѓ2 5 & Ооз2 5 не станет для 
вас неожиданностью. Все детали тщатель- 
но проработаны, не составляет никакого 
труда, как следует разглядеть той или 
иной предмет или внимательно изучить 
своих подопечных. 

По сравнению с предыдущей частью, 
Саї2 5 & ПЮор2 5 расширила свои возможно- 
сти. Стало больше предметов, локаций, 
персонажей и прочего, что поможет игроку 
почувствовать себя лучшим в мире хозяи- 
ном. А если полностью погружаться в ат- 
мосферу воспитания не хочется, можно 
просто выпустить питомцев на рабочий 
стол вашего компьютера. Н 
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С начала 1942 на подступах к Ржеву 

шли ожесточенные бои. 

Освобожден Советской Армией 3 марта в ре- 
зультате Ржевско-Вяземской операции 1943. 
Большая Советская Энциклопедия 


Чем же мог так привлечь внимание обеих 
противоборствующих сторон небольшой 
районный городок в Тверской (Калининской) 
области, что за него больше года велосъ почти 
непрерывное сражение? Для ответа на этот, 
вопрос достаточно взглянуть на карту - по- 
сле контрнаступления Красной армии под 
Москвой Ржевский выступ оказался ближай- 
шим к Москве участком фронта. Немцы рас- 
сматривали его как плацдарм для будущего 
наступления на большевистскую столицу и 
пытались удержать любой ценой. Советское 
командование по той же причине стремилось 
срезать этот выспит и тоже не жалело сил ш 


средств. 


Первое наступление Красной армии под 
Ржевом началось 8 января 1942 года, когда 29 
армия из состава Калининского 
фронта, прорвав оборону немцев 
западнее Ржева, начала наступле- 
ние на Сычевку. 10 января ей на- 
встречу двинулась 33-я армия За- 
падного фронта. Советским вой- 
скам почти удалось замкнуть коль- 
цо вокруг 9-й немецкой армии, но 
не хватило наступательного поры- 
ва. Да и умения у наших полковод- 
цев в то время было еще недоста- 
точно для проведения такой мас- 
штабной операции. Хотя советские 
войска продвинулись на отдельных участках 
до 250 км, немцы фланговыми ударами ликви- 
дировали угрозу, и к концу марта обе стороны 
перешли к обороне. 

Следующая попытка была проведена в 
июле-августе 1942 года. Советское наступле- 
ние разворачивалось почти по тому же сцена- 
рию, но, кроме фланговых ударов, был пред- 
принят и фронтальный. Фланговые удары 
немцы ожидали, поэтому отразили их, а вот 
фронтальный был для них неожиданным. В 
результате Красной армии удалось ликвиди- 
ровать немецкий плацдарм на левом берегу 
Волги, так что непосредственную угрозу 
Москве можно было считать устраненной. 

Наконец, в ноябре-декабре на этом участ- 
ке фронта была проведена операция "Марс", 
которой и посвящена рассматриваемая игра. 


"Самое большое поражение Жукова" 

Так называется книга Дэвида Гланца, из 
которой Джон Тиллер взял идею для своей иг- 
ры. Вообще-то, я не очень высоко ставлю пол- 
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ковника Гланца как историка, книга его тен- 
денциозна, пестрит ошибками. Но, по крайней 
мере, он, в отличие от пресловутого Суворова, 
не объявляет Жукова никудышным полковод- 
цем на том основании, что у него было две же- 
ны. В рассматриваемом варгейме использова- 
но множество фактов и соображений из сочи- 
нения Гланца, поэтому придется немного его 
покритиковать. 

Гланц пытается доказать, что именно сра- 
жение на Ржевском выступе было главным, а 
проходившая в то же время Сталинградская 
битва - отвлекающим ударом. Рассуждает он 
так: 27 августа Жуков был назначен замести- 
телем Верховного Главнокомандующего, по- 
сле чего сразу же оправился под Сталинград 
готовить операцию "Уран" (окружение немцев 
под Сталинградом). Однако за два дня доее на- 
чала он был отозван в ставку, где ему было по- 
ручено проводить операцию "Марс" (ликвида- 
ция Ржевского выступа). Раз Сталин бросил 
лучшего своего полководца на это направле- 
ние, значит, оно и главное. 

Лично я не вижу в этом логики: 
Жуков, как известно, был выдаю- 
щимся стратегом, а сила стратега 
не столько в проведении операции, 
сколько в ее планировании. Ста- 
линградскую операцию Жуков го- 
товил с самого начала, и проходила 
она по составленному им сценарию. 
К подготовке же Ржевской он под- 
ключился за пять дней до ее нача- 
ла, так что все его участие свелось к 
утверждению готового плана с ми- 
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нимальной кор- 
ректировкой. 
Вторым ар- 
гументом пол- 
ковника Гланца 
является коли- 
чество войск. По | 


Зануее башращиз 


его подсчетам 
получается, что 
в составе Кали- 
нинского и За- 
падного фронтов, задействованных в операции 
"Марс", было больше войск и танков, чем под 
Сталинградом. Не стану опровергать совершен- 
но фантастические цифры из его сочинения, 
однако соглашусь с тем, что войск под Ржевом 
было действительно много. Но войска эти по- 
явились там отнюдь не перед началом опера- 
ции. Большинство соединений находились на 
тех же самых позициях с весны, некоторая 
часть была переброшена на этот участок летом, 
а осенью не появилось ни одного нового соеди- 
нения. О чем это говорит? Вспомним, что Ржев- 
ский выступ был ближайшим к Москве участ- 
ком фронта. Естественно, обороне на этом уча- 
стке уделялось большое внимание, поэтому, не- 
смотря на критическую ситуацию на юге, отсю- 
да не было снято ни одного солдата. Когда же 
окончательно выяснилось, что под Москвой 
немцы наступать не в состоянии, эта группи- 
ровка войск была выбрана для нанесения от- 
влекающего удара. 

Но почему же Сталин направил Жукова на 
вспомогательный участок фронта, сняв его с 
главного? Ответов тут два: на вспомогательный 
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выбран портрет генерала армии Жукова 
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участок Сталин направил Жукова для дезин- 
формации противника, ну а с главного участка 
он его и не снимал. 

Как же так, спросите вы, в любом труде по 
Второй мировой написано, что с 19 ноября 
Жуков находился на Западном и Калинин- 
ском фронтах? Все правильно, но там же вы 
наверняка найдете и фразу типа: "19-24 нояб- 
ря 1942 года два советских фронта под общим 
руководством генерала армии Жукова начали 
контрнаступление под Сталинградом”. Как 
мог Жуков, находясь под Москвой, руково- 
дить Сталинградской операцией? Так, чай, не 
в средневековье дело было, радио и телеграф 
давно уж изобретены. Сохранились телеграм- 
мы и записи телефонных переговоров, кото- 
рые в это время Жуков вел со Ставкой, боль- 
шинство из них посвящены как раз положе- 
нию под Сталинградом. Связь по телефону 
Жуков держал и с командующими фронтами 
под Сталинградом. Например, 28 ноября Жу- 
ков говорил с Василевским о плане ликвида- 
ции окруженных под Сталинградом войск. На 
следующий день этот план был Жуковым 
представлен в Ставку и принят ей. 

Так что же у нас получается? Одну опера- 
цию Жуков готовил, следил за ее ходом и вно- 
сил коррективы в план. Другую же он не гото- 
вил, а руководил ей постольку поскольку. Наде- 
юсь понятно, какая из этих операций главная? 


"Я убит подо Ржевом" 

Переходим к игре. Несмотря на все изло- 
женное выше, она получилась достаточно инте- 
ресной и вполне достоверной. ТТД техники и 
вооружения весьма близки к реальным, части и 
соединения находятся в правильных местах и 
под правильным командованием. Есть и любо- 
пытные находки, например, батареи тяжелых 
реактивных минометов. Дело в том, что в 42-м 
году поставки "студебекеров" из Штатов еще 
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были малы, а производство оте- 
чественных грузовиков почти 
прекратилось. Поэтому не хвата- 
ло шасси для создания "Катюш", 
в то время как выпуск самих ус- 
тановок и снарядов для них был 
уже налажен. Выход был найден 
быстро - станину с направляю- 
щими для ракет устанавливали 
прямо на землю. Несколько штук 
таких установок можно было пе- 
ревозить в кузове грузовика, а то 
и на телеге. Мобильность их была 
невелика, поэтому использовали 
их там, где не предполагалось ве- 
сти активные наступательные 
операции, поэтому под Сталин- 
градом их не было, а под Ржевом 
они были. 

А вот со штрафными батальонами у Тилле- 
ра вышла накладочка. Они действительно были 
созданы после знаменитого приказа "Ни шагу 
назад!", однако приказ этот появился 28 июля 
1942 года, так что к ноябрю использование 
штрафных батальонов не могло принять столь 
массовый характер, какой мы видим в игре. 

Следующая интересная фишка - возмож- 
ность форсировать реки по льду. Правда, и тут 
у Тиллера не все гладко: в конце ноября в сред- 
ней России замерзают далеко не все реки, а уж 
Волга в районе Ржева совершенно точно стано- 
вится не раньше января, да и то не каждый год. 
Впрочем, Джон утверждает, что пользовался 
реальными немецкими метеосводками того 
времени, поверим ему на слово. 

Вообще, погода играет (как и в реальных 
боевых действиях осени-зимы 42-го) очень 
большую роль. Что интересно, правильное от- 
ношение к погоде родилось из неправильных 
предпосылок. По словам разработчиков, в пер- 
вых вариантах сценариев победа для советской 
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стороны была слишком легка (это не удиви- 
тельно, ведь разработчики использовали фан- 
тастические цифры Дэвида Гланца). Тогда они 
попробовали ввести снежные бури (в конце но- 
ября 42-го их действительно было немало), при- 
чем эти бури помогали обороняющимся и ме- 
шали наступающим. В этом варианте стало 
значительно легче победить за немцев и почти 
невозможно за русских. Тогда разработчики 
ввели следующую фишку - мерзлую землю 
(окопаться в таких условиях почти невозмож- 
но). В результате получилась очень реалистич- 
ная картина. Между прочим, погода в игре ди- 
намическая и преобразуется случайным обра- 
зом, так что возможны и оттепели, при которых 
ситуация в корне меняется (могут даже оттаять 
замерзшие реки, так что переправившиеся по 
льду части окажутся отрезанными от источни- 
ков снабжения). 

Как всегда, беспредел творится с именами 
и изображениями командиров соединений и ча- 
стей. Например, полковник Веденин представ- 
лен портретом маршала Буденного, а полков- 
ник Виноградов - самого Жукова. Ну ладно, фо- 
тографии полковников действительно отыскать 
не просто, но и с генералами происходит то же 
безобразие. 

Имеется несколько сценариев, посвящен- 
ных боевым действиям в августе. Они менее ин- 
тересны, чем зимние, однако начинать знако- 
миться с игрой лучше с них. 


Забытая глава 

Основной плюс данной игры - выбор ма- 
лоизвестного сражения (в большинстве исто- 
рических сочинений ему отводится одна-две 
строчки, в лучшем случае - абзац), пусть да- 
же выбор этот сделан из-за неправильных 
предпосылок. Другим положительным мо- 
ментом является наличие многих экзотичес- 
ких видов войск: кроме упоминавшихся вы- 
ше штрафных батальонов и стационарных 
"Катюш", отмечу партизан, велосипедные 
батальоны, конницу и прочие. Минусы игры я 
выше отметил, теперь же скажу: особо игру 
они не портят, так что рекомендую. 


-- 
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Первым делом признаюсъ: я люблю "Каза- 
ков" и все их ипостаси. Они красивые, они мас- 
штабные, они непростые, они умные, они по- 
лучили хорошее музыкалъное образование, они 
впитали в себя птичъи голоса, скрежет штаг и 
раскаты пушечных залпов. А теперь я поты- 
таюсь их ругать. 


Пять новых наций, в том числе - Русские. 
Что есть правильно и приветствуется. В восьми 
кампаниях - 24 миссии. Что есть неправильно и 
как-то странно. Что это за кампании по три мис- 
сии? Похоже, просто стояла цель охватить все 
доступные действующие стороны, чтобы нико- 
му обидно не было. Лично я бы предпочел что- 
нибудь более глубокое и глобальное. Пусть и 
вымышленное, без явного привкуса исторично- 
сти. А так только начинаешь входить во вкус, 
как наступает "вуаля". 

Новый режим под названием "Баталии". 
Его суть - массы войск, поделенных между дву- 
мя сторонами - синей и красной (правда, не де- 
сятки тысяч юнитов, благоразумные разработ- 
чики не стали насиловать возможности движка 
и наших компьютеров). Дальше все просто - 
нужно уничтожить лагерь или форт противни- 
ка ине дать ему проделать аналогичную опера- 
цию. Беда только в том, что большинство бата- 
лий (всего их - десять) разыгрывается, что на- 
зывается, "в лоб". Наступающего противника 
останавливаешь с фронта и охватываешь с 
флангов, а сам посылаешь кавалерию в обход - 
к лагерю противника. Как только палатки по- 
следнего поменяют принадлежность - жмешь 
"еі, предавая их огню. Все, победа. Правда, бы- 
ли и исключения. На одной из карт меня заста- 
вили истребить разбежавшегося противника 
полностью, превратив игру в банальный пик- 
сельхантинг. Второй сюрприз преподнесла по- 
следняя баталия. 

Для начала мне предложили проапгрей- 
дить войска (есть такая опция в этом режиме). 
Тут-то и выяснилось, что увлекаться этим де- 
лом нельзя - на прокачку расходуется практи- 
чески весь запас пищи. И уже через несколько 


минут после начала сражения в моем государ- 
стве начинается голодовка со всеми вытекаю- 
щими. Выход был найден при помощи единст- 
венного крестьянина, который оказался в моем 
распоряжении в составе отряда на удаленном 
острове. В результате войска были проапгрейд- 
жены наполовину, первым делом был построен 





дом и мельница. К тому моменту, когда основ- 
ные бои остались позади, на нескольких полях 
колосилась пшеница, которую обрабатывали 
шесть десятков пейзан. 

Побольше бы исключений второго типа. 

Странное впечатление оставляют и ограни- 
чения, накладываемые разработчиками на ту 
или другую миссию. Например, когда толпой 
индейцев нужно вынести два форта и крепость 
испанских захватчиков. Войск много, но без 
нормального тыла тут не обойтись. Тем более 
что продвинутый в адд-оне АІ очень быстро 
превращает атакующие орды краснокожих в 
бегущее с поля брани пушечное мясо. Поэтому 
нужен не наскок всей толпой, а выматывание 
неприятеля и подготовленные и осуществлен- 
ные в нужный момент атаки. И тут выясняется, 
что мои крестьяне разучились строить склады. 
С какого это такого фига, спрашивается? В ре- 
зультате я не могу запасать дерево, которое 
требуется на производство юнитов. Я бы еще 
понял, если бы это решение было как-то обосно- 
вано в предыстории миссии. Но нет, просто на 
этой фиче, вернее, ее отсутствии, построен весь 
геймплей данной миссии (склад можно захва- 
тить у противника). Что не есть правильно. 

Еще один пример. Война индейских племен 
на Аляске. Я ухожу в глухую оборону, потом 
строю десяток боевых пирог и с их помощью 
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расстреливаю практически все сооружения 
противника. Тот тупо пытается их ремонтиро- 
вать, но не предпринимает никаких усилий, 
чтобы уничтожить находящиеся на расстоянии 
выстрела из лука пироги. 

Есть и застарелые странности, перекоче- 
вавшие в "Эльдорадо". Например, тип боепри- 
пасов у защитников зданий определяется не 
тем, какие юниты в нем засели, а типом самого 
здания. В результате мушкетеры, забравшиеся 
в индейскую башню, начинают осыпать про- 
тивника стрелами. А индейцы, захватившие 
крепость или форт, достают откуда-то мушке- 
ты и открывают огонь из пушек. 

И самый больной, концептуальный, вопрос, 
связанный с масштабированием карты. Кто-ни- 
будь когда-нибудь пробовал выиграть миссию, 
не следя за происходящим с высоты явно повы- 
ше той, на которой летает большинство перна- 
тых? А зачем тогда, спрашивается, вся эта мун- 
дирная красота, если игрок вынужден руково- 
дить подчиненными, наблюдая их в виде не- 
скольких пикселей? Для чего эти тысячи бой- 
цов, если руководишь аморфной массой? 

Остается надеяться, что в "Казаки 2: Напо- 
леоновские Войны" эти очевидные недоразуме- 
ния будут хоть как-то учтены или искоренены. 
И личная просьба: повесьте, наконец, выход в 
меню на кнопку Еѕс! н 
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У противника - огромное количество жилья, непрерывно плодящего огромные толпы 


аборигенов. Спасибо Богу войны - артиллерии... 


Щас, щас мы по ним вдарим, и дрогнут шведы! 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Азгуст 2003 
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Дмитрий РОММЕЛЬ ака Коттеі 


Второе рождение легенды 


ж Жанр 
ж Рекомендуется 


ж Издатель 


- Ате уои ИИ ирѕеѓ па! І зе Тата гот уои, Каеі? 
- Уои'се акКеп еретуіћітд 1 ерет сате4 јот, Атіћазѕ. 
Уепдеатсе 15 а 1 Һаре ей. 


Из разговора двух принцев 


Вытуск очередного Ехрапз1от Расса для 
популярной игры - событие хоть и орди- 
нарное, но все же весъма волнующее. Новых 
юнитов, карт, режимов игры и тому подоб- 
ных вкусностей хочется каждому фанату, 
но при этом весъма велик риск скатитљъся к 
банальному самокопированию и взять не 
качеством, а количеством. Ну и что с того, 
что новые юниты от старых отличаются 
в лучшем случае окраской шкуры, а ориги- 
налъные идеи отсутствуют как класс? Ни- 
чего, вот мы скоро еще один адд-он вытус- 
тим, там все будет, вы только ждите... Но 
есть еще среди ремесленников, клепающих 
бесконечные продолжения ко всяко разным 
5і1тз, как минимум один демиург. Конечно 
же, речь идет о ВИггата, которая за более 
чем десять лет своего существования умуд- 
риласъ не вытуститљ ни одной не то что 
провалъной, даже средней игры. Это же от- 
носится и к адд-онам. Ехратѕіопт Раск от 
"Близзард" - это не просто "тех же щей", 
это второе рождение оригинальной игры, 
продукт, по масштабам и количеству ново- 
введений тянущий на отдельное произведе- 
ние. Мы говорим їіатстајі - подразумеваем 
Втооа Уат, говорим РіаЫо П - подразумеваем 
Гота оў Оезтгисйоп. Теперь пора учиться 
подразумевать Тће Етогеп Тптоте при про- 
изнесении Матстаўі - свеженъкий адд-он по- 
лучился как минимум не хуже (а то и луч- 
ше) своих достославных пращуров... 


Продолжение банкета 


Сюжетные кампании в Магсгаѓі ПІ: Тһе 
Его7еп Тһгопе - это песня. Візхага не полени- 
лись и написали эпическую историю, по 
сравнению с которой сюжет МСІП кажется 
примитивной сказкой. В основе всего лежит 
конфликт, но не между "хорошими" и "пло- 
хими" парнями, а между двумя ипостасями 
того, что можно считать как Добром, так и 
Злом. Артас, падший принц, предавший и 
уничтоживший свой народ, должен спасти из 
ледяной тюрьмы того, кто даровал ему вто- 
рую жизнь, - Нер'Зула, бывшего орка-шама- 
на, претерпевшего нечеловеческие муки и 
назло всем бросающего вызов бессмертным 
демонам. Иллидан, падший эльф, повергший 
одного повелителя тьмы и попавший под 
власть другого, еще более могущественного, 
должен помешать Артасу и навеки пресечь 
жизнь пленника Ледяного Трона. И на фоне 
противостояния двух сильных мира сего - 
окончательный распад Альянса и гибель 
Лордаэрона, справедливость, толкающая на 
преступление, и предательство, оборачиваю- 
щееся спасением, неожиданная помощь от 
недавних врагов и кровавая распря некогда 
верных союзников... И толика юмора, чтобы 
происходящее на экране не оставляло черес- 
чур мрачного осадка. 

Всего в адд-оне три основных кампании - 
за ночных эльфов, людей и нежить - и одна 
дополнительная, про которую мы еще рас- 
скажем. Миссии первых трех эпизодов тес- 
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нейшим образом переплетены с сюжетной 
линией и посему весьма разнообразны. Дина- 
мичная погоня сменяется обстоятельным 
ри!а&4езгоу, а крупномасштабное сраже- 
ние - осторожным исследованием таинствен- 
ного подземелья при помощи смехотворно 
маленького отряда. Не факт, что во всех мис- 
сиях одной кампании под вашим контролем 
будут войска только одной расы - союзы быв- 
ших врагов здесь не редкость. Кроме того, 
зрелищность достигается и за счет увеличе- 
ния количества действующих лиц: три-че- 
тыре героя на миссию (вместо одного-двух, 
как раньше) - норма жизни. При этом "лиш- 
ние рты" не висят на шее полководца мерт- 
вым грузом, отнюдь! Как правило, активное 
использование новых юнитов и героев (при- 
чем в тесном взаимодействии со старыми) 
является необходимым условием для победы. 
Запомнилась такая миссия - штурм велико- 
лепно укрепленной цитадели демонов. Под 
управлением игрока находятся войска трех 
рас (вовсе не тех, что вы подумали) и четыре 
мощнейших героя. Для успешного выполне- 
ния задания нужно: а) провести ряд диверси- 
онных операций в тылу врага с целью сабота- 
жа линий обороны; б) организовать открытое 
наступление с суши и моря; в) не забывать 
про оборону родной базы. Причем все это 
приходится делать одновременно, времени 
на раздумья никто не дает. К тому же, источ- 
ники ресурсов изначально отсутствуют, так 
что еще приходится или отбивать их у врага, 
или искать на карте хитро спрятанные запа- 
сы. Без досконального знания всех слабых и 
сильных сторон своих подчиненных в этой 
миссии не выжить. И так почти всю игру... 
Четвертая кампания - это глоток свежего 
воздуха. Нет ни закулисных интриг, ни тща- 
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тельно просчитываемых стратегических 
комбинаций, ни мрачной тени высших сил. 
Только один герой, свободный посреди без- 
брежного простора. Роль этого молодца отве- 
дена представителю столь любимой всеми 
расы зеленокожих варваров. Позвольте 
представить: Рексар (Веххаг), славный по- 
луорк-полуогр, обладатель двух именных 
топоров, горы мускулов и ручного медведя по 
имени Миша (без шуток!). По классификации 
ЮіаЫо представляет собой среднее арифме- 
тическое между Ваграгіап'ом и Огиа'ом: и в 
ближнем бою всех покрошить способен, и 
братьев своих меньших вызывать умеет. 
Кстати, о Дьяблике. Четвертая кампания по- 
строена именно по его образу и подобию: есть 
город, жители которого (все, как на подбор, 
орки) всегда рады выдать герою очередной 
квест или продать пару железяк; есть боль- 


Мо, ту юуе. Тће гиїаѕ апа | сап Вапа!е-- 


’Фьюрион, завидуя своей жене с ее ручным тигром, тоже решил завести себе 
экзотическое ездовое животное. Теперь он разъезжает на помеси козла с оленем 
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шое открытое пространство, населенное раз- 
=ообразной нечистью, есть подземелья, насе- 
ленные ею же. Ходим, бродим, монстров ре- 
жем, уровень качаем, предметы собираем. 
Всякого рода строительство отсутствует как 
класс, под нашим управлением - лишь герой 
да несколько заттопе-юнитов. Даже мис- 
сий как таковых больше нет, вместо них - 
привычные всем поклонникам ОП акты (пока 
готов только Асї І, еще парочка нас ждет с 
ближайшим патчем). Такой вот ход конем. 


Лучше больше, да лучше 


О нововведениях в Ехрапѕіоп Раск'ах 
принято говорить, используя только количе- 
ственные прилагательные да числительные: 
‘пятнадцать новых юнитов", "удвоенное ко- 
личество полигонов в моделях". "увеличение 
размера карт до 512х512" ит.д. Но рассказы- 
зать о ТЕТ сухим языком цифр не только не 
хочется, но даже толком не получается. Во 
зсех официальных документах сказано, что 
новые юниты представлены в количестве 
двух штук на расу. Формально так оно и есть. 
Но не все так просто! Эти цифры не сообщат 
зам о том, что Ѕќеат Тапк заменен на З1евзе 
Епяше, оснащенный зенитными ракетами, о 
том, что появился апгрейд, превращающий 
Неааһитіег'ов в Вегѕегкег'ов, наделенных 
принципиально новыми способностями, о 
том, наконец, что новичок Обђѕіаіап Заше 
может мутировать в ОБез{гоуег - тяжелый 
юнит антимагической направленности. И так 
далее... Больших и малых изменений в соста- 
зе войск не счесть. Невооруженным взглядом 
заметна разве что только общая нацелен- 
ность новых юнитов на блокировку/уничто- 
жение враждебной магии, что есть гут, ибо 
зсякого рода волшебникам в \'агсгай Ш жи- 
лось слишком уж вольготно. Плюс к тому - в 
игру добавлено огромное количество (около 
полутора сотен!) новых сгеер’ов. многие из 
которых обладают уникальными заклинани- 
ями. Да что там - наконец-то появилась дол- 
гожданная пятая раса со своим собственным 
набором юнитов и древом технологий! Речь 
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Треп регћарѕ, уоџпе Каеі, К 15 бте {о па а пем раё _ (о ромег апа #1огу. 


Вот так и переходят на Темную Сторону Силы... Правда, аду Маѕћ| для роковой 


‚ искусительницы больно страшненькая 


идет о Маса - змееподобных потомках "пло- 
хих" ночных эльфов. В мультиплеере, конеч- 
но, порулить ими не дадут, зато в одиночных 
кампаниях играть за хвостатых приходится 
довольно часто. 

Путаница вышла и с новыми тайлсетами 
- почему-то везде сообщается, что их в ТЕТ 
всего три штуки. На самом же деле их пять, и 
все, как один, радуют глаз (чего стоит тот же 
ОцЯапа - фантастически красивый инопла- 
нетный пейзаж!) и поражают проработкой. 
Вообще, детализация ландшафта ощутимо 
повысилась. К примеру, в подземельях те- 
перь встречаются реально действующие ру- 
бильники и кнопки, разнообразные ловушки 
(от выдвигающихся шипов до проваливаю- 


ТЬ 5 ргеро${егоиц$! Ат 1 (о аѕѕаиі {пе ипдеа4 у пот биќ $НсК$ апа 


һагѕһ 1апцазе? 


Кайлу только что предложили разогнать армию мертвяков при помощи палок и мата. 
Кайл не понял юмора и обиделся. Эльф, что с него взять... 
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щихся в пустоту секций пола), бочки с 
взрывчаткой и прочие элементы, свойствен- 
ные больше 3р асйоп, нежели старой доброй 
стратегии. 

В наличии новых артефактов никто не 
сомневался. Но и тут налицо изменения не 
только в количестве, но и в качестве - пере- 
работана сама классификация и система 
применения полезных предметов. К приме- 
ру, появились разнообразные ромег-ир'ы - 
руны, восстанавливающие жизнь героя, по- 
вышающие скорость или дающие еще какой- 
нибудь бонус. Руны невозможно положить в 
"рюкзак" героя, они используются сразу на 
месте. То же самое теперь относится и к кни- 
гам одноразового использования, повышаю- 
щим характеристики (Тоте оѓ тет! и 
т.п.). Кроме того, появился апгрейд, позволя- 
ющий рядовым юнитам переносить хозяй- 
ские предметы! Правда, использовать их по- 
прежнему могут только герои. Кстати, раз 
уж речь зашла об артефактах, то нельзя не 


400 / 400 


Такие нынче тюремщики пошли. Круче Лорда 
< Архимонда 
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КИаеЧеп! | маѕ тегеіу ѕеѓ Баск. | маѕ ацетрипя (о Бо|${ег ту Гогсе$. Тће 
Исћ Киа у! Бе деѕігоуеа, І ргогтіѕе уои! 
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отметить, что, наравне с копированием уже 
существующих умений (например, Кееп'$ 
Разбег оѓ Езсаре действует по тому же прин- 
ципу, что и заклинание ВШпК), некоторые 
предметы дают своим обладателям уникаль- 
ные способности. К примеру, Мооп Ѕїопе вы- 
зывает мгновенное наступление ночи, Тоте ої 
Кеќгаіпіпе позволяет заново перераспреде- 
лять очки на различные умения, а Ройоп ої 
Отпіѕсіепсе так и вовсе открывает всю карту 
(правда, всего лишь на пару секунд). Не обо- 
шлось и без потерь: широко разрекламиро- 
ванный РһҺ!оѕорһћег'ѕ Ѕќопе, способный пре- 
вращать один предмет в другой, незадолго до 
релиза был вырезан из игры по соображениям 
баланса. Ну и ладно, не очень-то и хотелось. 


К вопросу о балансе 


Новые герои, юниты и способности - это, 
конечно же, прекрасно. Однако грош цена 
всем нововведениям, если они портят баланс 
игры, благодаря которому близзардовские 
стратегии умудряются жить и здравствовать 


аду Маѕһ| 


еі В Мада 5ел Ук 


та самая миссия по > штурму демонической 
| ‘ цитадели. НИЕ подверку героев. 


оч 
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вдвое дольше конкурентов. А ведь не стоит 
забывать, что ТЕТ еще задолго до выхода 
была уготована роль нового неофициального 
стандарта мультиплеерных баталий, пря- 
мого наследника З{агсгай и №СЗ. Как и сле- 
довало ожидать, "Ледяной Трон" все возло- 
женные на себя надежды оправдал, хотя без 
эксцессов не обошлось: еще во время бета- 
тестирования мультиплеерная братия в 
штыки приняла реорганизацию многих 
ключевых моментов игры (системы исполь- 
зования предметов, древа технологий и т.д.). 
Помнится, особенно много шуму было по по- 
воду Мууегп'ов, которые стали доступны 
уже на втором уровне апгрейда Сгеаї На! 
(вместо третьего), что, конечно же, привело 
к кардинальному пересмотру большинства 


орочьих стратегий. Впрочем, небольшая 


Тре Исв Кіп 


встряска пошла балансу только на пользу, и 
можно смело утверждать, что через полго- 
дика ТЕТ полностью вытеснит оригиналь- 
ный У/СЗ из игровых клубов и программ со- 
ревнований, как это в свое время случилось 
с Вгооа Маг и Ѕіагсгаїї. Кстати, Вііх2ага 
проявила особенный интерес к возможности 
проведения групповых соревнований: во- 
первых, в игру встроена поддержка объеди- 
нений игроков (приватные каналы для чле- 
нов клана, общий рейтинг клана по участию 
его бойцов в ладдере и т.д.), во-вторых, до- 
бавлена новая система турниров - 
Аџіотаќѓеа Тоцгпатеп+. 

Да, и еще - в ТЕТ пользователя ждут 
ровным счетом 62 свеженькие мультиплеер- 
ные карты. Помимо новинок, присутствуют 
римейки нетленных 1.051 Тетріе и Вгіасе Тоо 
Меаг. А в качестве подарка для нации самых 
преданных фанатов - карта в виде южноко- 
рейского флага. Знают близзарды, где их 
больше всего любят (точнее, где продано 
больше всего коробок ЅїагсгаїЁќ)... 


Зачем ЧИНИТЬ то, 
ЧТо еще не сломалось? 


Раз уж речь зашла о балансе, нельзя не 
упомянуть и о том, без чего нормальная иг- 
ра практически невозможна, - об удобном 
интерфейсе. Тут у ВИттага забот почти не 
было, как известно, в оригинальном МСЗ 
система управления своими подчиненны- 
ми была доведена до блеска. Но, согласи- 
тесь, дополнительная полировка никогда 
не помешает - теперь в игре появилась 
возможность закладывать несколько зда- 
ний в очередь (очень пригодится мастерам 
раша, знающим назубок весь порядок по- 
стройки). Кроме того, теперь, пока пейза- 
нин (пеон, аколит, светлячок - нужное под- 
черкнуть) топает до стройплощадки, на 
"застолбленном" месте горит контур зда- 
ния - чтобы не перепутали. А по заверше- 
нии строительного процесса на экране по- 
является текстовое сообщение с названием 
законченного здания или юнита, Вот и все 
нововведения. 
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Стям Миров ЕАЗТЕВ 200$ 


УГагсгай Ш Могіа ЕаНог по праву считает- Как и ожидалось, в ТЕТ разного рода Еаѕіег Еда$ и просто полезных секретов - вагон и 
ся одним из мощнейших редакторов в своем ШОТТ ево оо ео ое оТ о ео 
классе. Казалось, его-то уж куда улучшать? интересных "яичка". 

Оказалось, есть куда. Новый ТЕТ Мог!а Еаіќог ТИМО 
настолько мощнее своего предшественника, на- 
сколько тот был круче антикварного ЅќагЕаіќа... 


БАРРА, уч : ния 
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Теперь для умелого мэпмейкера, вооруженного 
документацией (или терпением), воистину нет 
преград. Изменению поддается любой элемент 
игры: А[Г-скрипты, графика /озвучка/ТТХ 
юнитов, даже игровые постоянные ьроде 
иркКеер или времени смены дня и ночи. Можно 


полностью переделать существующих героев, 4 ст 
юниты и способности, а можно наваять сколько Е А 

угодно новых, причем для удобства размеще- ВОЙ 2 Е. РЕНИ. ЕХ 
ния на карте можно даже упорядочить их сис- мыд. в: (Зестес рег ыы: 


%, ч 





тематизацию! Не устраивают готовые тайлсе- < | 
ты? Никто не запрещает вам как угодно «ао Доступ к секретному уровню находится в 
вать имеющиеся текстуры или изменять любые ` третьей миссии за Альянс. Для его активации 
свойства доодаа'ов (декораций). Не хватает за- { нажмите кнопки перед овечками в таком | 
ложенной в игру графики? Берите любые мо- ` порядке. чтобы они произнесли Ваһћ-Ват-Еме ехе Ромегор, и по завершению 
дельки или текстуры из интернета (а лучше - с ’ (знаменитую фразу из М/агсгай ||)... миссии вас ждет секретный уровень! 
нашего компакта, у нас все же контроль качест- | ыы 
ва) и импортируйте их в игру - никакие сторон- ПР 
ние программы теперь не нужны, все заложено | № | & | 
в сам У/ойа Еацог. Можно даже сгенерить пол- БУ Е ў, 
ноценную кампанию со своими миссиями, за- х У ! 
ставками и картами континентов и закатать ее Ў ; К у. Р у, У 
в самораскрывающийся МРО-архив. | ў а < | 
Единственное "но": в самом начале разра- 4 
ботки ТЕТ велись разговоры о том, что в новый . Г. Зере. о. 
Мога Еаіќог будут встроены утилиты для кон- (> А $ И 1, { ч (. 
вертирования игровой графики (Ыр-текстур, а, 720 Е: ЕР 
тах-моделей) в подходящие для редактирова- > м 
ния форматы. Но эти обещания так и остались в | 
старых пресс-релизах. Создатели второй вер- в... 
сии МЕ, очевидно, решили не отнимать хлеб у 574 "ОДР У г Ае, < 
свободных программеров. Так что титула "Эди- РИ ^ 0 У, | < 
тор-На-Все-Случаи-Жизни" Могіа Ейіќог'у по- Х зе 
ка не видать. 2) 0/2. 


Красота спасет мир б 125-68 

Как иожидалось, графическая составляю- Я а 
щая игры почти не изменилась. Конечно, моде- 5 5 
ли новых юнитов выглядят посимпатичнее 
старых - детализация повысилась, хотя до 
уровня грядущей Гогаѕ оѓ Еуегацез{ все равно | % 7 
не дотягивает. Новые ландшафты великолеп- 
ны, не в последнюю очередь благодаря тща- Г к. | ви ” М 
тельной проработке различных мелочей - смо- х 
трите скрины и восхищайтесь. Начальный ви- - Е" Фе 


‚.как результат - окрывается дверь в 
секретную комнату. Берите Ѕесгеї 
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деоролик выполнен в лучших традициях 
предшественника, то есть фантастическое ка- 
чество графики и спецэффектов резко контра- (тһе Бетой дмп У 
стирует с весьма вялым сюжетом и почти пол- = Мзе уобг Негоеѕ {о гесартиге 1!аап'са6е 

- Тђесаіве ттиѕ поё геасВ ће Мене Ее 
ным отсутствием динамики (смотреть, как на- 






ги медленно и печально выползают на берег, - Если у вас хватит сил одержать победу на секретном уровне, „уж чи | 
зрелище на любителя). Финальный мультик ` то в следующей миссии вас встретит славный пандарен Кеша! (м |) 
гораздо лучше, хотя до трагизма мини-филь- Е ааа гас | «Ме Ж: \ г! 
мов из Вгооа Маг ему по-прежнему далеко. А Е ор ОНА УР Р В - м 4 | 
вот что порадовало - это скриптовый ролик в |. а № ем, р “ | ЁР х м кс ееуносвиаактя ————-——— 
конце последней миссии, когда два главных ге- 9 А $4 ә | ите Оте Сев Е 
роя игры сходятся в смертельном поединке. | Ф есе < в | рет арѕ ће оуеггеаіоиѕ адуепиег 
Специально для этой сцены были созданы но- У у" 252 | |риед #15 о Беѓоге 115 юигпеу һеге 
е | * У. а У «26, К № ћіпкіпа К піс ће іме Мт опе іаѕ 

вые модели персонажей, по проработке не ус- : в С: КУ Іоррогќипісу аї Броміпе 51аџећќег. (И 
тупающие "коллегам" из современных экше- Ё: | 1 х |аіа ће кпоу ућеге № мош Іеаа Вит, 
нов. Пятнадцать секунд динамичного фехтова- б 9 2 м А Х и Е 98: 
ния (до Ѕїаг Магѕ еще далеко, но выглядит все х Ф ора 6 | : аа) расан рана а раната аана 
равно здорово) как нельзя лучше доказывают, Виќсһег Ғгеѕћ теак 46 уе Ч | М, | 20 
что движок Магсгаѓї Ш хоронить еще ой как _ а АХОН. о Г Ау г феа 2 = ЗЕРЕ. 
РЧ ' Еще один секрет - в последней миссии за Альянс —' `` При себе он таскает 

Реплики новых юнитов и озвучка диалогов * можно встретить самого Мясника из Бао обглоданную ногу Вирта! 


выполнены на высочайшем уровне, хотя ожи- 


пре Ком КОМЕ АС А 


дать от близзардовской звукозаписи более низ- 
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` Шабаш Огеадіога'ов, Леди Сильвана в роли Сиуез З{аг. Кстати, обратите внимание на 
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кого качества было бы попросту глупо. Посмот- 
рим, как справятся саналогичной задачей наши 
соотечественники из "СофтКлаба". К новой му- 
зыке придраться также очень сложно, особенно 
хорошо получилась тема Рексара, представля- 
ющая собой ремикс гениальных мелодий из 
Магсгаѓ П. 


Прогнило что-то 
в Королевстве Близзардовском 


Если вы внимательно следите за ново- 
стями, то не очень удивитесь нынешнему по- 
Віізғага. кризис 
Уіуепаі, решение о полной и безоговорочной 


ложению Финансовый 
ориентации З{агсгай Сћоѕї на консоли, те- 
перь вот уход отцов-основателей студии и 
вице-президента Билла Ропера... Не исклю- 
чено, что У/агсгай П: Тһе Егоғеп Тһгопе - 
это лебединая песня старого доброго "Вар- 
крафта", которому суждено в соответствии с 
современной модой уйти в онлайн или в кате- 
горию ХЬох Ехсаяуе. Так что ловите мо- 
мент, играйте и наслаждайтесь Последним 
Настоящим “Варкрафтом”. Даже если мы 
ошибаемся (хочется надеяться), и этот "Вар- 
крафт" не последний, то все равно играйте и 
наслаждайтесь. Выбора-то нет, выбор уже 
сделан. Іок-Таг Озаг 


(Фагсган Ш; Тие Его2еп Тигопе - юниты и герои 





Установив и запустив долгожданный Ехрапѕіоп Раск, даже матерый полководец (не говоря уже о зеленом новичке) может запу- 
таться в обилии новых героев, юнитов и прочих действующих лиц. Надежным подспорьем таким товарищам должен служить нижепри- 
веденный обзор новинок от дяди Вііггага'а. Вместо того, чтобы просто пересказывать игровой мануал, наш корреспондент объездил 
весь Азерот и лично взял интервью у предводителей наций - участниц конфликта. Кто может рассказать об изменениях в составе 
войсклучших, чем тот, кому предстоит вести их в бой? 





Ночные эльфы 

27 июня 2003 г. Втокеп 1$, военно-мор- 
ская база Майев Шэдоусонг, охотницы за голо- 
вами. 

Навигатор Игрового Мира: Здравствуйте. 

Майев Шэдоусонг: Ещюе Адоге, Ѕһап'Юо 
М№ауісаќог! 

НИМ: (делает вид, что понял) Г-жа Шэдо- 
усонг, не могли бы вы поведать нам, что заста- 
вило ваших сородичей покинуть Ашенваль- 
ский лес и отправиться на восток? 

МШ: Как что? Во всем виноват Иллидан, 
братишка нашего Верховного Друида. Я его 
темницу десять тысяч лет сторожила, а он 
вдруг взял и сбежал! И ладно бы сам по себе 
сбежал... 

НИМ: Неужели у него были сообщники? 
МШ: Конечно! Во- 
первых, из тюрьмы 

его вытащила Ти- 
» '- 5 ренда, чтоб ей пусто 
пу ч было! Думает - раз 
она жена Верховно- 
го, ей все можно? Как 

бы не так! Ну, с этой пре- 
дательницей я еще разбе- 
русь. А когда Иллидан до 
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р 8 - моря добрался, там его 


уже наги ждали... 
НИМ: Кто-кто? 

МШ: Наги! Это та- 

кие твари, выше пояса 

- вроде люди (только 

зеленые), а ниже по- 
яса, 

змеи. 


простите, 
Еще ут- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Азгус: 2 


верждают, что от ночных эльфов произошли. 
Вот это - точно клевета! Наш народ никогда не 
дошел бы до.. А, ладно. Вот сейчас пытаемся 
этих наг выбить с ВгоКеп 151еѕ, где у них перева- 
лочная база. Если повезет, то Иллидана пойма- 
ем по ходу дела... 

НИМ: До нас дошли сведения, что по тако- 
му случаю вы пополнили свою армию новыми 
типами войск. Расскажите о них поподробнее, 

МШ: Хорошо. Рассказываю... 


@агаеп (герой) 

| с Эти наемницы из 
специального 
правоохранительных 
органов Калимдора - 
ловкие и умелые вои- 
тельницы. Они обучены 
как искусству ближнего 
боя, так и основам ма- 
гии, ибо в схватке с Иллиданом пригодится и 
то, и другое. С помощью ВИпК воительница 
может телепортироваться на короткое рас- 
стояние - лучший способ отвязаться от на- 
стойчивого кавалера. Ну аесли он не понима- 





отдела 


ет намеков, в дело идет Ѕһадйом ЅігіКке - от- 
равленный дротик, который не только нано- 
сит противнику серьезный урон, но и замед- 
ляет все его действия. Излюбленный прием 
У’агаеп - Еап оѓ Кпіуеѕ, круговой разворот, 
который обрушивает на противника настоя- 
щий шквал из остро отточенных метатель- 
ных лезвий. Нельзя забывать и про О1ітаќѓе 
Зре! героини - знаменитый Уепбеапсе, вы- 
зывающий не в меру мощного духа отмще- 
ния (Аъуаќаг оё Уепсеапсе). 


ерер чарсу руа су аср сриенраарицарач Ба аас 
ОТТОО СООО ССОО СУСС С С СТСУСТСТСУСТСССУСТСУСТСУССООСОССС ССС 


Доаіаг о? (Пелфгапсе 


Ѕиптопеа-юнит, ко- 
торый не только крут в 
бою, но и умеет вызывать 
души павших сотовари- 
щей, наделяя их неуязви- 
мостью, и дистанционной 
атакой. 


5рігії о? Фепоеапсе 

Душа погибшего эль- 
фа, вызванная Ауаќаг'ом 
оѓ Уепсеапсе. Невоспри- 
имчива к физическим 
атакам, сама же бьет с 
расстояния. Однако как 
только Ауааг исчезает 
или погибает, все вызванные им соратники так- 


же отправляются обратно в небытие. 





Моштїаіп біапї 


Эти каменные великаны - подарок от Вер- 
ховного Друида (которо- 
му братец Иллидан 
тоже поперек гор- 
ла). По своей сути в 
Моитат Сіапі 
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цами, а пассивные способности Кеѕіѕќапі ЅКіп и 
Нагаепеа 5Кіп существенно уменьшают урон 
от враждебной магии и физических атак соот- 
ветственно. А еще при помощи умения Маг 
СІџр великан может выкорчевать дерево и ис- 
пользовать его в качестве дубины, что положи- 
тельно сказывается на его боеспособности. Осо- 
бенно эта дубина хороша против вражеских ук- 
реплений - башни сносятся на раз... 


Улучшенный вари- 
ант баллисты. Теперь 
вместо стрел это осадное 
орудие выпускает гигант- 
ские вращающиеся лез- 
вия, которые могут пора- 
жать несколько врагов 
сразу (апгрейд Уогра| 
Ва4е5) и даже сносить деревья не хуже цирку- 
лярной пилы. 





Раегіе дгаёоп 


Маленькая, верткая 
тварюшка. Несмотря на 
свои размеры, весьма 
опасна для всякого рода 
магов, ибо умеет превра- 
щаться в Мапа 
ЕІаге - энерге- 
тический шар, 
посылающий [== 
разряды мол- Ж 
ний в 













любого “ 


врага, пытающе- 
какое-нибудь за- 
клинание. Ну, а 2 
Рһаѕе ҺЕ. № Э ©. 
0° ғ? <, С Р] 
позволяет 
кунд буквально растворяясь в воздухе. Кроме 
того, каки Огуаа, Гаеме Огасоп обладает имму- 


гося скастовать 
способность 

дракончику уходить от возмездия, на пару се- 
нитетом к любой магии. 


Апсіепї ог @опЧегу 


Живое здание, необ- 
ходимое для производ- 
ства Мочпќаіп Слап{ и 
Ғаегіе Ргасоп. На пол- 
ставки работает еще и 
магазином по продаже 
всяких полезных арте- 
фактов. Набор оных за- 
висит от уровня апгрей- 
да Тгее оѓ Це и наличия 
тех или иных дополни- 
тельных зданий (это относится и к магазинам 
остальных рас). 





МШ: Кстати, наши друиды теперь могут 
кастовать заклинания Коаг и Еаегіе Еіге, буду- 
чи в облике животных. Правда, для этого необ- 
ходимо провести соответствующие апгрейды. 
Вот, вроде, и все. Мне пора. 

НИМ: Последний вопрос: как вы считаете, 
какая сторона в ТЕТ самая крутая? 

МШ: Конечно, ночные эльфы! 

НИМ: Не могли бы вы уточнить, почему? 

МШ: Потому что мы - перворожденные, 
избранная раса! Наше дело правое, и мы побе- 
дим! 

НИМ: М-да... Что ж, спасибо за ценную ин- 
формацию. Удачи в поимке Иллидана! 
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АЛЬЯНС 
29 июня 2003 г. ОиНата, лагерь Кайл'Таса, 


принца Эльфов Крови. 





Навигатор Игрового Мира: Здравствуйте. 

Кайл'Тас: Здравия желаю. Кстати, я в регу- 
лярно читаю ваш журнал. Помнится, меня вы 
меня как-то отнесли к числу самых стильных 
злодеев.. 

НИМ: Эээ.. Да, было дело. 

КТ: Ценю, ценю... Впрочем, тот факт, что я 
использую темную магию, не является доста- 
точным поводом для причисления меня к зло- 
деям. 

НИМ: Осмелюсь предположить, что кое- 
кто в Альянсе с вами не согласится. 

КТ: Это их проблемы, не так ли? К тому же, 
мои сородичи - Эльфы Крови - слишком цен- 
ные союзники, чтобы пренебрегать нашей по- 
мощью из-за каких-то глупых предрассудков. 
Мы и так слишком много им помогаем: и новые 
образцы вооружения разрабатываем, и в боях 
на стороне людишек участвуем... 

НИМ: В таком случае расскажите нам, ка- 
кие военные новинки вы предоставили в рас- 
поряжение Альянса. 

КТ: Охотно. Итак... 


В1оой Масе (герой) 


Эти могущественные чародеи - мои бли- 
жайшие коллеги и това- 
рищи. Каждый Маг Кро- 
ви обладает четырьмя 
опаснейшими заклинани- 
ями, повергающими врага 
в шок и трепет. Напри- 
мер, с помощью Нате 
ие он создает огнен- 
ный вихрь, наносящий урон попавшим в него 
противникам в течение достаточно продолжи- 
тельного отрезка времени. Заклинание Вапіѕћ 
на полминуты выводит из игры любого юнита, 
своего или чужого, - он лишается возможности 
атаковать, зато получает еФегеа!-броню - те- 
перь ему не страшны физические атаки. При 
помощи способности Ѕірћһоп Мапа маг может 
перекачивать себе запасы манны противника, а 
спелл Рһоепіх (О№итае) вызывает одноимен- 
ного монстра. 


Гигантская мифичес- 
кая птица (именно ее уме- 
ет вызывать Віооа Масе). 
Объята пламенем, кото- 
рое нещадно палит все 
вокруг, включая самого 
Феникса. Однако безвре- 
менная смерть от ожогов 








пернатой не грозит - "сгорев на работе", она ос- 
тавляет после себя яйцо, из которого быстрень- 
ко вылупляется новый Феникс, и все начинает- 
ся сначала... 


Эльф верхом на дра- 
конообразной птице, 
средний летающий юнит. 
Атакует магическим ко- 
пьем, а с помощью закли- 
нания Кой напускает ту- 
ман на укрепления врага. 
Попавшие в это туманное 
облако вражеские башни перестают вести огонь 
(эффект аналогичен Ріѕгиріоп \еь из 
Ѕќагсгай). Кроме того, этот юнит способен ме- 
тать волшебную сеть (Аегіа! ЗВасКе$), которая 
не только обездвиживает летающего врага, но и 
наносит ему перманентный урон в течение не- 





которого времени. 


Как можно догадать- 
ся из названия, предназ- 
начение юнита в нейтра- 
лизации вражеской ма- 
гии. Обладает двумя за- 
клинаниями и двумя же 
пассивными способностя- 
ми. Первое заклинание, 
Зре! Ѕќеа1, заключается в том, что Эрей ВгеаКег 
отбирает у вражеского юнита наложенный на 
него "усилитель" (вроде Вюод!1$, шпег Еге, 
Егоѕќ Агтог и т.д.) и передает его кому-нибудь 
из дружественных юнитов (возможен и обрат- 
ный процесс - наложенное врагом проклятье 
перенаправляется по адресу самого кастера). 
Второе - Сопёго! Маю - позволяет на время 
подчинить своей воле любого запитопеа-юни- 
та, причем расход маны прямо пропорционален 
количеству хитпоинтов жертвы. Способность 
Еееараск позволяет 5рей Вгеакег'у наносить 
больший урон юнитам с запасом маны (этакий 
бесплатный Мапа Вигп), а Эре! Іптипіќу, как 
нетрудно догадаться, делает своего обладателя 
безразличным к враждебной (равно как и к 
дружественной) магии. 


Назло нам, эльфам, 
гномики тоже решили из- 
готовить для Альянса па- 
рочку новых образцов во- 
оружения. Один из них - 
Зере Епеіпе. Если не 
брать в расчет страхо- 
видную внешность, от 
старого Ѕќеат ТапКк'а он отличается лишь нали- 
чием ракет класса "земля-воздух", которыми 
может атаковать нескольких летунов одновре- 
менно (способность Ваггаяе). 


РІуіпе Масһіпе 





Еще одна гномья "но- 
винка" - улучшенный ва- 
риант парового вертоле- 
тика. Теперь он представ- 
ляет собой (только не 
смейтесь!) самый настоя- 
щий Озргеу (он же уем- 
Ірга из Еаоџї)! Для пу- 
щего смеха он еще и оборудован новой пушкой 
- скорострельным ЕаК Саппоп... Впрочем, про- 
тив летающих врагов - самое оно. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА А::уст 2003 
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Дгсапе Тосег 


Магическая башня, 
вершина апгрейда обыч- 
ной 5соц{ Тоуег. Поми- 
мо мощной тазтс-атаки, 
может "просвечивать" 
неисследованные облас- 
ти карты и обнаружи- 
вать невидимых юнитов 
с помощью заклинания Веуеа]. Кроме того, 
обладает спеллом Ееедбаск, полностью ана- 
логичным одноименной способности 5рей 
ВгеаКкег'а. 


Агсапе Паші 


Хранилище разного 
рода волшебных арте- 
фактов и по совмести- 
тельству магазин. Кро- 
ме того, эта постройка 
необходима для созда- 
ния ОгагопрамКк Кідег 
и 5ре! ВгеаКег. 


НИМ: Последний вопрос: как вы считае- 
те, какая сторона в ТЕТ самая крутая? 

КТ: Конечно, Альянс! 

НИМ: Не могли бы вы уточнить, почему? 

КТ: Потому что на его стороне сражаем- 
ся мы - непобедимые Эльфы Крови! Впро- 
чем, кроме нас, ничего в Альянсе хорошего 
нет... 

НИМ: Приму к сведению. Спасибо! 

КТ: Всегда пожалуйста. Почаще про нас 
пишите! 


Нежить 

1 июля 2003 г. Агјої-М№етиЬ, Чррег Кіпдйот, 
лагерь Артаса, повелителя Нежити. 

Навигатор Игрового Мира: Здравствуйте. 

Артас: И тебе привет, смертный. 


НИМ: Уважаемый принц... 

А: Вообще-то я уже не принц, а король! 
К тому же я сейчас сильно ограничен во 
времени - нужно успеть к Ледяному Трону 
раньше Иллидана, а то Нер'Зулу крышка и 
все мои предыдущие победы пойдут Егоѕї 
Үугт'у под хвост! Итак, можешь задать 
мне три вопроса, не больше. Время пошло! 

НИМ: Хорошо. Что нового появилось в 
бестиарии Нежити? 

А: Много всего. Рассказываю по порядку... 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА А г 2003 




















Ре, Гога (герой) 


Огромный, зако- 
ванный в шипастую 
броню паучище, король подзем- 
ного царства А2јо!-М№егир. Очень силен в ближ- 
нем бою, хотя с магией у него тоже полный по- 
рядок. С помощью Саггіоп Вееіеѕ король может 
вызвать из ближайших трупов компанию жуч- 
ков-падальщиков. ппрае протыкает несколь- 
ких противников огромными шипами (очень по- 
хоже на атаку Глагкег'а из Ѕќагсгаѓ!), а Ѕрікеа 
Сагарасе позволяет Сгур ІогаӢ'у отращивать 
дополнительную броню, которая не только за- 
щищает своего обладателя от ударов, но и нано- 
сит дополнительный урон врагам в ближнем 
бою (Тһогпѕ Апга для личного пользования). Ну 
а Іосиѕї Змгагта (Літаїе) напускает на против- 
ника рой прожорливой саранчи, которая бук- 
вально в считанные секунды обгладывает его до 
костей и возвращает весь нанесенный урон сво- 
ему хозяину, восстанавливая его здоровье. 


Мелкий, но кусачий и 
шустрый скарабей. Вы- 
зывается одним из закли- 
наний Сгурі Іога'а, но 
при этом не является ма- 
гическим созданием и ог- 
раничений по продолжи- 
тельности жизни не име- 
ет. Может закапываться в 
землю при помощи знакомого всем зерговодам 
Вигго\. Кстати, наши старые (но не очень-то 
добрые) Сгур! Еіепа'ы теперь также обладают 
этой способностью. 


$кееТоп Масе 

Скелет-маг, которого 
после соответствующего 
апгрейда спелла Каіѕе 
"ЮРеаа можно получать из 
обычного трупа. Обладает 
дистанционной ттаяс- 
атакой. Какими-либо 
иными волшебными спо- 
собностями, как ни стран- 
но, не обладает. 


Орѕійап Ѕїаїше 


Статуя черного 
сфинкса, перемещающа- 
яся, судя по всему, на воз- 
душной подушке (иначе 
это описать невозможно). 
Типичный юнит под- 
держки - умеет восста- 
навливать как здоровье, 
так и ману дружествен- 
ных воинов (способности 
Еѕѕепсе оѓ ВН и Ѕрігіќ Тоџсһ соответственно). 
Может превращаться в Юеѕігоуег, причем об- 
ратный процесс невозможен. 
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Летающий вариант 
вышеописанной статуи, 
самый радикальный при- 
мер антимагического 
юнита. Реѕігоуег не спо- 
собен даже просто реге- 
нерировать свой запас 
маны, зато отнимать ее у 
других он умеет прекрас- 
но. Спелл АБзогь Мапа позволяет сфинксу за- 
бирать магическую энергию у кого-нибудь из 
союзных юнитов, а с помощью Оеуоцг Мае1с он 
натурально пожирает все магические "усили- 
тели" в округе, восстанавливая за их счет не 
только ману, но и здоровье. Поглощенная энер- 
гия тратится на Огр оѓ Аппіћайоп - солидный 
бонус к атаке Юеѕігоуег'а, дающий 20 ед. допол- 
нительного урона и ѕріаѕћ Чатазе. Чтобы этого 
не показалось мало, сфинкс еще и полностью 
неуязвим для любой магии (5рей Іттипіќу). 


Негишап Тосег 


Дополнительный ап- 
грейд для /іссигаї, поз- 
воляющий ему атаковать 
противника потоками хо- 
лодного тумана, который 
не только наносит высо- 
кий урон, но и замедляет 
движение 
дыханию Егоѕї У/угита). 


(аналогично 


Тотй оѓ Веіїсѕ 


Древняя гробница, 
полная различных арте- 
фактов. Разумеется, их 
можно покупать и ис- 
пользовать в свое удо- 
вольствие. Кроме того, 
это здание необходимо 
для производства 
Орзюап Ѕїѓаїџе. 


НИМ: Последний вопрос: как вы считаете, 
какая сторона в ТЕТ самая крутая? 

А: Конечно, Нежить! 

НИМ: Не могли бы вы уточнить, почему? 

КТ: Потому что за людишек, орков и ноч- 
ных эльфов теперь в основном сражаются вся- 
кие новички - тролли, каменные великаны и 
прочая шушера. А у нас все свое, мертвяцкое, 
проверенное временем. Кстати, это был третий 
вопрос. Прощай! Хотя нет, подожди... Надо же 
на ком-то апгрейженный Каіѕе Реаа испробо- 
вать... 

НИМ: Спасибо, я лучше пойду.. До свида- 
нья! 


Орда 

3 июля 2003 г. Кайт@4ог Вагтепз, 
Отэгпитаг, крепость Тралла, вождя Орды. 

Навигатор Игрового Мира: Здравствуйте. 

Тралл: Гок-МагосВе, бледнолицый. 

НИМ: Что-то после битвы у горы Хид- 
жал вы отошли от дел и даже на заварушку 
вокруг Ледяного Трона никак не отреагиро- 
вали. Расскажите нам, почему вы решили 
не вмешиваться в новый конфликт? Не- 
ужели Орда теряет свой знаменитый боевой 
дух? 

Т: Ну, вообще-то, мы уже навоевались 
досыта. Играть роль "полюса зла" на протя- 
жении первых двух серий - это вам не зерг- 
лингов гонять. Да и в третьей части нам спо- 
койной жизни не дали. Так что я решил, что 
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моим соплеменникам пора отдохнуть от вой- 
ны и постараться начать мирную жизнь. Те- 
перь мы - самая антивоенная нация: никого 
не трогаем, строим себе коммунизм. 

НИМ: А до нас дошли достоверные из- 
вестия, что вы начали внедрение новых ви- 
дов вооружения, включая запрещенных Да- 
ларанской конвенцией троллей-смертни- 
ков, не говоря уже о напалмовых боеприпа- 
сах для катапульт... Что на это скажете? 

Т: Правильно говорил Оргрим Думхам- 
мер - с вами, бледнолицыми, нужно держать 
ухо востро... Уже все секреты разузнали.. Да, 
мы разработали несколько новых видов ору- 
жия, но все в рамках антивоенной программы 
"Хочешь мира - готовься к войне”. Кстати, 
дабы у вас не возникало превратного понима- 
ния нашей сугубо мирной политики, расска- 
жу-ка я поподробнее про наши оружейные 
новинки, и вы сразу поймете, что они пред- 
назначены только для защиты достижений 
орочьего хозяйства, а никак не для агрессии. 


ТгоП 5һайоо Нитег (герой) 


Вожди героического 
народа троллей занимают 
в нашей армии высокие 
посты наравне с коренны- 
ми орками - сами видите, 
никакой дискриминации. 
Мы высоко ценим Ѕһайо\ 
Нипќег'ов за их предан- 
ность идеям Орды, но еще больше - за их мощ- 
ную шаманскую магию. К примеру, заклинание 
Неаіпе Мауе по принципу действия похоже на 
Сһаіп Гл, но эффект прямо противопо- 
ложен - оно лечит дружественных воинов. Нех 
превращает врага на какое-то время в лягушку 
(почти полный аналог Ројутогрћ). Ѕегрепі 
У’ага вызывает одноименного юнита, а В; Ваа 
Уооаоо наделяет окружающих союзных юни- 
тов неуязвимостью. Правда, сам ЭраЯо\у 
Нищег на время действия заклинания остается 
неподвижен и не может атаковать. 





$егрет (ага 


Неподвижная, но 
оттого не менее опасная 
магическая змея, очень 
похожая на Сџагаіап из 
ЮіаЫо І. По своей сути - 
оборонная 
5иттопе-варианте. 
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Эти самоотвержен- 
ные воины после про- 
ведения соответствую- 
щего апгрейда заменя- 
ют собой Неаа- 
һипќег'ов на посту ос- 
новного "стрелкового" 
юнита. Помимо улуч- 
шенных показателей здоровья и атаки, от- 
личаются способностью Вегѕегк - в этом 
состоянии тролли быстрее бегают и атаку- 
ют, но получают на 50% больше урона от 
вражеских атак. 


Новый вариант ка- 
тапульты. Юрето1іѕһег 
можно оснастить заря- 
дами с кипящей смолой 
(Воигпіпе О). После по- 
падания эта смола раз- 
брызгивается по окру- 
ге, поджигая как вра- 
жеских, так и дружественных юнитов, и 
еще некоторое время горит на земле, нано- 
ся дополнительный урон. Как видите, это 
вовсе не напалм, хотя эффект, если честно, 
точно такой же... 


Тгой Ваїтїйег 


Летчик-камкадзе, 
народный мститель. 
Вооружен бутылками с 
зажигательной смесью 
(коктейлем Молотова). 
После улучшения фор- 
мулы этой смеси (ап- 
грейд маша Еіге) ата- 
ки Ваѓ Кідег'а наносят существенно боль- 
ший урон зданиям противника, кроме того, 
подожженные постройки недоступны для 
ремонта (ни один рабочий в такое пекло 
просто не сунется). А способность ОпѕїіаЫе 
Сопсосйоп позволяет летчику повторить 
подвиг Гастелло и протаранить собой вра- 
жеское летательное средство с печальным 
исходом для обоих. 
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Герой множества 
сказок, легенд и народ- 
ных притч - знамени- 
тый Белый Бычок! Во- 
оружен бутафорским 
топориком, однако бить 
врага предпочитает 
здоровенным "кади- 
лом" (!). На роль атакующего юнита не го- 
дится, зато для поддержки подходит иде- 
ально. Заклинание ори пк позволяет 
соединить вместе хитпойнты четырех 
юнитов - каждый из них "отдает" 50% на- 
несенного ему урона своим соратникам. 
Полезно как для более быстрого уничто- 
жения нескольких врагов сразу, так и для 
продления жизни одного своего юнита за 
счет остальных. Другое заклинание Зри 
Үа1Ккег'а, Ріѕепсһапї, уничтожает все ма- 
гические "усилители" в округе, а также на- 
носит весьма существенный урон ѕит- 
топеа-существам. Апсеѕіга! Ѕрігії позво- 
ляет воскресить одного павшего Тацгеп'а, 
а Е{ћегеа! Еогт дает Бычку е{Вегеа!-бро- 
ню в обмен на способность атаковать. 


ТгоПї Ооой0о Гоипее 


Место тусовки трол- 
лей-шаманов. Сия пост- 
ройка необходима для 
производства Зри Ма]- 
Кег и Ваї Кідег. Кроме то- 
го, служит еще и магази- 
ном по продаже всяких 





полезных артефактов. 

НИМ: Последний вопрос: как вы считаете, 
какая сторона в ТЕТ самая крутая? 

Т: Конечно, орки! 

НИМ: Не могли бы вы уточнить, почему? 

Т: Потому что мы зеленые, наглые и очень 
популярны на территории бывшего Советского 
Союза! 

НИМ: Полностью согласен. Благодарю за 
ценную информацию, теперь я лично убедился 
в ваших сугубо мирных намерениях! До свида- 
ния! 0к-Таг Огаг! 

Т: ГокК-Везага М№ое Ка]! Дафоо! 


Наги ин альные герон 

5 июля 2003 г. Рапаагеп Етріге, тавер- 
на "У Кеши", владелец - Кеша Уайлдбар- 
ли, пандарен-самогонщик. 


Навигатор Игрового Мира: Здравствуйте. 

Кеша Уайлдбарли: Приветствую тебя, 
странник! Не желаешь ли отведать знаменито- 
го пива "Три Пандарена"? А, может быть, твоя 
душа жаждет чего-нибудь покрепче? 

НИМ: От пива не откажусь... но вообще-то 
меня интересует информация. 

КУ: Ты обратился по нужному адресу! Ко 
мне доходят все самые свежие слухи. Что тебя 
интересует? Новый бойфренд Джайны Прауд- 
мур? Результаты испытаний прототипа Ѕіебе 
Епоте? Или же... Ага, я понял! Тебе будет любо- 
пытно услышать про таинственных обитателей 
морских глубин - могущественных нагов! Толь- 
ко вот... нынче ведь война, налоги повысились - 
все на оборону идет.. А моему заведению даже 
от иркеер'а ничего не перепадает... 

НИМ: (достает золотой, кладет на стойку 
бара) Рассказывай. 

КУ: (берет монету, пробует на зуб, кла- 
дет в карман) С удовольствием. Слушай же ме- 
ня, щедрый странник, и запоминай.. 


Мада 5еа ОИСИ 
(Герой) 

Эти могущественные 
колдуньи занимают вы- 
сокие посты в иерархии 
воинства наг. Своими за- 
клинаниями они способ- 
ны подчинять себе стихии воды, воздуха и льда. 





2003 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Дагу 
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К примеру, с помощью Со! Аггоууѕ чародейка 
может замораживать врагов и замедлять их 
движения, а заклинание Еогкеа Іеһіпіпе на- 
носит урон сразу нескольким врагам, посылая в 
них разряды молний. Так как морская ведьма 
здоровьем не вышла, способность Мапа Ѕһіеја 
позволяет ей расходовать ману вместо здоро- 
вья. Ну а самое мощное ее заклинание - Тогпадо 
(иќтаќе). Оно вызывает смерч, который раски- 
дывает вражеских юнитов в стороны и наносит 
высокий урон зданиям. Кроме того, Ѕеа Міќсһ 
умеет плавать, так что водные преграды ей не 
страшны. 


Мш"еш Яаое 

Базовый рабочий юнит. Как и 
все его коллеги, умеет добывать ре- 
сурсы, а также строить и чинить 
здания. В атаке почти бесполезен. 
Зато умеет плавать. 





Мш"@Ш Веаоег 

Легкий юнит ближнего боя, 
примерно соответствующий 
Еоойтап'у. Никакими особыми 
способностями не обладает, раз- 
ве что умеет плавать. 


$пар ОгаФоп 

Средний юнит с дистанционной 
атакой. Умеет плавать, плеваться 
парализующим ядом (Зю\/ Роїіѕоп) и 
уходить на глубину (Зибтегре - спо- 
собность, аналогичная Вигго\/, действует толь- 
ко в глубокой воде). 








Единственный летающий юнит в 
распоряжении наг. Ничем особен- 
ным (кроме весьма экзотичной 
внешности) не выделяется, разве что 
умеет рассеивать вражескую магию (способ- 
ность АБой$й Марс). Впрочем, для своего клас- 
са он довольно эффективен, в основном за счет 
неплохого урона в сочетании с низкой ценой. 


Наба Ягеп 

"Младшая сестра" Ѕеа Міќсһ, по 
совместительству - боевой маг. Об- 
ладает заклинаниями РагазЦе (по- 
мещает в противника зародыш не- 
кой твари, который позволяет видеть мир гла- 
зами окружающего юнита, а в случае его смер- 
ти выползает наружу в виде Миг’ Веауег), 
АЪБойзЬ Маріс (нейтрализация магии) и Сусіопе 
(вихрь, выводящий войска противника из боя). 
Умеет плавать и уходить на глубину. 








Наса Мугтпійоп 

Тяжелый юнит ближнего боя, 
один из мощнейших в своем классе. 
Умеет набрасывать на противника 
сети (способность Епзпаге), плавать 
и уходить на глубину. 





Нада Воуа! виаги 


Один из самых сильных юнитов 
в игре. Помимо высоких показателей 
атаки/здоровья, обладает тремя за- 
клинаниями: Ѕиттоп Ѕеа Еіететќа! 
(вызывает мощного элементаля), Егоѕї Вой (за- 
мораживает противника) и Сгиѕћіпо Маме (цу- 
нами с большим радиусом поражения) и спо- 
собностью Беѕіѕїапї ЅКіп. Умеет плавать и, не 
поверишь, уходить на глубину. 





НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Азгуст 2005 












Огасоп ТигИе 

Гигантская морская черепаха, 
своего рода живое осадное орудие. 
РУ] Умеет плавать и заглатывать про- 
| тивника (Оеуотг). Кроме того, благо- 
даря способностям Ѕрікеа 5ве! и Нагаепеа 
ЗЕ т, ее довольно сложно убить. 


КУ: Еще у нагов есть полный набор новых 
зданий.. Но там все совершенно стандартно - 
таунхолл, ферма, бараки, алтарь... 

НИМ: Спасибо за ценную информацию. 
Пожалуй, мне пора... 

КУ: Уже уходишь! А в окрестностях-то 
сейчас неспокойно - гули одичавшие бегают, а 
то и кто похуже. Без компаньона-телохраните- 
ля тебе точно не обойтись. А у нас в таверне сей- 
час как раз открылась фирма "Кеша и Ко: эс- 
корт-услуги для героев среднего и высокого 
уровня". Предлагаем наемников на любой вкус! 
Во-первых, имеется Мара Ѕеа Міїсһ. Ну, про 
нее я уже все рассказал. А еще у нас есть.. 


Веаѕітаѕїег (герой) 

Повелитель зверей. 
Очень серьезный му- 
жик, рекомендую! Хо- 
рошо врукопашную де- 
рется. Еще умеет вы- 
зывать целых четыре 
вида полезных живот- 
ных. Веаг - медведь, 
очень силен в ближнем бою, к тому же со 
второго уровня он получает способность 
Ваѕћһ, а с третьего - ВЦак! Очі Веа$\ - бое- 
вой кабан, умеет обстреливать противника 
шипами. Начиная со второго уровня, умеет 
впадать в состояние ярости (Егеп2у), что 
делает его вдвойне опасным в бою. НамкК - 
ястреб, прекрасный разведчик. Будучи 
прокачанным до третьего уровня, обретает 
невидимость. ЅќатреЯе (иШта{е) - огром- 
ное стадо динозавров, которое вытопчет и 
размажет все на своем пути! Страшная 
вещь! В общем, если вам нужна разруши- 
тельная мощь, берите Веаѕітаѕїег'а. Не 
пожалеете. 


рагк Вапоег (герой) 


Весьма интересная... 
хмм... девушка. Когда- 
то она была обычной 
эльфийской лучницей, 
пока не пришел дядя 
Артас и не, скажем так, 
переделал ее под свои 
нужды. Теперь, когда 
начальник в отъезде, Темная Рейнджерша 
не прочь подработать на стороне. Главное 
назначение Юагк Кап&ег - манипулирова- 
ние вражескими юнитами с помощью раз- 
нообразных заклинаний. Чего стоит тот же 
ГЁе Ога, который высасывает хитпойнты 
из врага и передает их хозяйке! Другое за- 
клинание, ЅіПепсе, временно лишает всех 
вражеских магов в округе дара речи - сле- 
довательно, они больше не могут произно- 
сить заклинания. Способность ВІасК 
Агго\/$ не только позволяет стрелам Рагк 
Капвег наносить дополнительный урон, но 
и воскрешает убитых этими стрелами юни- 
тов в виде скелетов! Сһагт (и @та{е) - это 
классический Міпа Сопёго], позволяющий 
неограниченно долгое время управлять 
вражеским юнитом. Не действует на героев 
и сгеер'ов высокого уровня. 
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РИ [ога (герой) 


На редкость солид- 
ный товарищ - самый на- 
стоящий демон, причем 
не абы какой, а из верхов- 
ного командования Леги- 
она. После поражения 
Архимонда и Ко ему ни- 
чего не оставалось, как 
пойти в наемники. Спрос на его услуги - выше 
не бывает, что, впрочем, неудивительно - в бою 
Ри Гога подобен газонокосилке. Особенно если 
как следует прокачать умение СІеауіпе А аск, 
которое совершенно бесплатно добавляет к ата- 
кам демона ѕріаѕћ аатасе. Прочие заклинания 
тоже хороши - Ват оѓ Еіге поливает врагов го- 
рящей серой, а Нох] оѓ Теггог наводит на про- 
тивников ужас, отчего они начинают ощутимо 
хуже сражаться. Но самая смертоносная спо- 
собность РИ Іога'а - это Ооот (шітаќе). Жерт- 
ва этого спелла, помучившись с минутку, гаран- 
тировано отправляется на тот свет (никакой 
"Гіѕре! глазс не поможет, это необратимо), а на 
ее месте появляется весьма крутой Роот 
Сдага. Кстати, РИ Гога и его свита, хоть и не яв- 
ляются Опаеаа, но исправно дохнут от Нау 
Ао, и, соответственно, лечатся при помощи 
Юеаїіћ Сой. 


Рапіагеп Вгеотаѕїег (герой) 

А это не кто-нибудь, 
это я собственной персо- 
ной. Скромный такой 
пандарен-самогонщик, 
запоздалый Еаѕќег Есе. 
Все мои умения связаны с 
алкогольными напитка- 
ми. Например, приняв на 
грудь заветные сто грамм (способность 
Огапкеп Вгаулег), я начинаю ощутимо лучше 
сражаться - в равной степени повышается ве- 
роятность нанести критический урон и уйти от 
вражеского удара (Ст са] Ѕігіке и Еуаѕіоп в од- 
ном флаконе, грубо говоря). Другой прием - ме- 
тание бутылки самогона (Огцпкеп Нате). Глот- 
нувшие живительного напитка противники 
сразу же хмелеют и начинают гораздо чаще 
промахиваться (-80% меткость на 3-м уровне!), 
кроме того, у них заплетаются ноги (-50% ско- 
рость движения). Еще один боевой прием - дых- 
нуть на врагов перегаром (Вгеаќћ оѓ Еге) - пары 
спирта сразу же воспламеняются, нанося ощу- 
тимый урон. А если противника предваритель- 
но облить самогоном.. Наконец, упившись до 
чертиков, я могу разделяться на трех независи- 
мых панд (и не спрашивайте, как это у меня по- 
лучается - сам удивляюсь) - Еа “1, Ѕќіогт и Еге 
(иИпла{е), которые обладают заклинаниями 
Тацит, Міпа Мак и Іттојабоп соответственно. 


НИМ: Да, вы просто пьяный мастер! По- 
следний вопрос: как вы считаете, какая сторо- 
на в ТЕТ самая крутая? 

КУ: Конечно, панды! 

НИМ: Не могли бы вы уточнить, почему? 

КУ: Потому что мы - любимая раса Сэма 
Дидье (Ѕатміѕе Пег), ведущего дизайнера 
Вііххага! И его стараниями мы оккупировали 
все, что только можно, - рекламные плакаты, 
концепт-арт.. Даже на оружии Иллидана вы- 
гравирована панда! На самом деле, панды - 
главная раса в "Варкрафте", а остальные - так, 
сбоку припеку.. И вообще. 

НИМ: Кхм. Спасибо за выпивку, мне пора 
идти. До свиданья! н 
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ЭТВЯТЕБУ / 5РЕСНЕ 


Сотворение Азерота 

Азерот - один из множества миров, вра- 
щающихся в Бесконечном Ничто (Тчіѕйпе 
Ме{ег). Изначально он представлял собой 
лишь нагромождение безжизненных камней, 
населенных злобными духами первобытных 
стихий - так называемыми Старыми Богами 
(Тһе О! Соаѕ). Но вот в этот мир явились Ти- 
таны (Тһе Тіќапѕ) - божественные существа, 
создатели жизни, вечные скитальцы по про- 
сторам Вселенной. Они изгнали Старых Бо- 
гов и начали свою работу над миром, приводя 
его в соответствие со своим замыслом. По во- 
ле Титанов образовались моря и поднялись 
континенты, появились животные и расте- 
ния. Спустя многие эоны времени работа бы- 
ла почти закончена. Напоследок небожители 
поместили в этом мире свое величайшее тво- 
рение - огромное озеро, излучающее волны 
света. Это был Колодец Вечности, бездонный 
источник магических сил. Титаны хотели, 
чтобы смертные, пробудившись после их 
ухода, научились творить благо в новом ми- 
ре, черпая энергию из бесконечной глубины 
Колодца. Для охраны сотворенного ими мира 
титаны создали пять великих Драконов, ко- 
торые должны были денно и нощно оберегать 
его от попыток вторжения. А в том, что эти 
попытки рано или поздно начнутся, Титаны 
даже не сомневались - ведь тот, кто угрожал 
этому миру, сам когда-то был одним из них... 


Саргерас и Пылающий Легион 

Саргерас, величайший из Титанов, дол- 
гое время вел войну против демонических 
рас, вкусивших магической мощи и покоряю- 
щих с ее помощью иные миры. Никто из со- 
ратников великого Титана, окрыленного по- 
бедами над злом, не мог даже предположить, 


Вселенная 


оагСгаѓї 








что этот грозный и доблестный страж со вре- 
менем станет во главе своих бывших врагов и 
сотворит в сотни раз больше зла, чем истре- 
бил. Однако то, что должно было произойти, 
произошло. Причиной была не зависть, не 
гордыня и не жажда власти. Наоборот, из- 
гнав демонов из множества обитаемых ми- 
ров, Саргерас обратил внимание, что их 
смертные обитатели и не думают обращаться 
к добру и свету, а продолжают творить не- 
угодные Титанам дела, но уже по своей воле, 
без демонического влияния. Бывший истре- 
битель демонов начал терять веру в благоус- 
тройство мира и, в конце концов, пришел к 
выводу о том, что единственным абсолютным 
началом во Вселенной является Хаос, а ра- 
зумная жизнь, не оправдавшая возложенные 
на нее надежды, подлежит уничтожению. 

Саргерас навеки покинул других Тита- 
нов и разрушил созданные им же самим 
тюрьмы для демонов, собрав под своим пред- 
водительством всех тех, которые он еще не- 
давно рьяно преследовал. Пылающий Легион 
(Тһе Вигпіпе Іесіоп) - так называли себя 
прислужники Темного Титана, теперь также 
известного под именем Повелителя Демонов 
(Оаетоп1ога) - начал свое разрушительное 
шествие по обитаемым мирам, сея хаос и 
смерть и оставляя за собой лишь холодную, 
пепельно-серую пустыню... 


Ночные Эльфы 

и Колодец Вечности 

Пока где-то в иных измерениях демоны 
Саргераса продолжали свой захватнический 
поход, жизнь в Азероте шла своим чередом. 
Пять великих Драконов охраняли творение 
Титанов, наслаждаясь жизнью в ее перво- 
зданной красоте. В центре единственного 
континента находилось огромное озеро, со- 
средоточение всей магической энергии мира, 
- Колодец Вечности (Тће Ме оѓ Еќегпіќу). На 
его берегах пробудились и начали свой путь к 
цивилизации первые человекообразные со- 
здания - Калдореи (Ка!аогеі), Дети Звезд, из- 
вестные как ночные эльфы. Под влиянием 
эманаций Колодца эти, некогда полудикие, 
примитивные ночные существа обрели не- 
земную мудрость, силу и красоту. Черпая 
жизненную энергию волшебного озера, они 
оградили себя от болезней и старости, став 
практически бессмертными. Ночные эльфы 
проводили многие столетия, изучая окружа- 
ющий мир и радуясь познанию. Они подру- 
жились со многими обитателями континента. 
Сам Ценариус (Сепагіцѕ), полубог, хранитель 
бескрайних лесов Калимдора, со временем 
стал другом и покровителем Детей Звезд, 
развив в них чувство гармонии и единения с 
окружающей природой. 

Шли века, сменяясь тысячелетиями. 
Ночные эльфы достигли вершин развития 
своей цивилизации. Гордые башни эльфий- 
ских городов вздымались по всему континен- 
ту. Однако параллельно с развитием общест- 
ва и государства шло расслоение некогда 
единого народа на знатных господ и просто- 
людинов. На берегу Колодца Вечности был 










Дмитрий РОММЕЛЬ ака Коттеї 


Рассказывать сюжет третьей части Матстај: - занятие неблагодарное. Игра 
уже давно переросла в эпическую вселенную со своей географией (и подробными 
картами), многочисленными персонажами, многосерийной интригой (ее историю 


не расскажешь в одной сталтье). 


Петр 'Атісиѕ’ Прохоренко, "Нави" №62, июль 2002 


Ценариус_ 





построен колоссальный дворец, ставший 
прибежищем высокорожденных магов и уче- 
ных, стремящихся к дальнейшему познанию 
бесконечного источника. Колодец манил вол- 
шебников, и скоро они научились, черпая из 
него силы, направлять свою энергию как на 
сотворение, так и на разрушение. Невзирая 
на предостережения Ценариуса, эльфийские 
маги продолжали использовать потенциал 
Колодца на полную мощность. С каждым 
произнесенным заклинанием, с каждой толи- 
кой потраченной энергии маги становились 
все более ожесточенными и высокомерными. 
Наконец, правители-чародеи отвернулись от 
своих подданных и, возглавляемые могуще- 
ственной королевой-жрицей Ашарой 
(Атѕћага), обратились своим магическим взо- 
ром в Бесконечное Ничто, где и попались в 
расставленную ловушку... 


Вторжение Легиона 

и Война Древних 

Как и следовало ожидать, Саргерас дав- 
но почувствовал магические эманации юного 
мира и с нетерпением предвкушал уничто- 
жение Азерота и захват бесконечной энергии 
Колодца Вечности. Однако ему был необхо- 
дим достаточно большой портал, чтобы про- 
вести в обреченный мир свои бесчисленные 
войска. Когда королева Ашара в своих маги- 
ческих изысканиях прикоснулась к созна- 
нию Повелителя Демонов, ее воля и разум 
были мгновенно порабощены. С этого момен- 
та высокорожденные эльфийские маги пол- 
ностью обратились к злу и стали поклонять- 
ся Саргерасу как божеству, готовя мир к его 
пришествию. В результате их заклинаний и 
ритуалов в глубинах Колодца начала образо- 
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вываться чудовищная воронка, которая со- 
единила Азерот с Бесконечным Ничто, где 
уже поджидали адские воины Пылающего 
Легиона. Хотя сам Темный Титан еще не мог 
проникнуть в этот мир, через портал рину- 
лись миллионы младших демонов, неся хаос 
и разрушение. Тем не менее, Ашара и ее слу- 
ги не обращали внимания на бойню вокруг 
своего дворца и продолжали свои ритуалы, 
целью которых был вызов Саргераса. 





Однако не все эльфы подчинились демо- 
нам. Молодой ученый Фьюрион (Ритой 
Э{огтгаяе), его брат, маг Иллидан (Піаап), и 
возлюбленная Фьюриона - Тиренда (Тугапае 
\/15регмлпа) при поддержке Ценариуса ор- 
ганизовали сопротивление Пылающему Ле- 
гиону. Началась Война Древних - титаничес- 
кое сражение между демонами и жителями 
Азерота. Несмотря на героические усилия 
ночных эльфов, на помощь которым пришли 
Драконы и вызванные Ценариусом духи ле- 
са, ничто не могло противостоять грубой мо- 
щи Легиона, чьи военачальники уже попира- 
ли руины эльфийских городов, в то время 
как воды Колодца вскипали от адского пла- 
мени, излучаемого поднимающимся Сарге- 
расом. Тогда Фьюрион принял единственно 
верное решение - Колодец Вечности необхо- 
димо уничтожить. 
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Но Иллидан, вкусивший магической мо- 
щи Колодца, не мог смириться с решением 
брата. Он предал своих союзников и пере- 
метнулся к Ашаре, предупредив ее о планах 
Фьюриона. Когда же сам Фьюрион и его по- 
следователи сошлись в бою с королевскими 
магами в тронном зале Ашары, Иллидан сбе- 
жал из дворца, чтобы наполнить водой из Ко- 
лодца несколько специальных фиалов и та- 
ким образом сохранить источник магической 
мощи для личного пользования. Он не видел, 
как Фьюрион, потерявший в бою почти всех 
своих соратников, убил безумную королеву- 
жрицу и разорвал ее заклятье. Освобожден- 
ные силы хаоса обрушились сами на себя и 
породили в глубине Колодца невообразимо 
мощный взрыв, который сотряс континент, 
расколол его и потопил в бушующих волнах. 
Почти все демоны, равно как и эльфы-за- 
щитники, погибли в этом титаническом ката- 
клизме. Раненый Саргерас, потерпевший 
свое первое поражение, убрался в отдален- 
ные миры Бесконечного Ничто, где еще дол- 
гое время восстанавливал свою мощь и стро- 
ил планы мести. 





· Иллидан Стормрейдж 


Азерот заплатил страшную цену за по- 
беду над демонами. Четыре пятых части су- 
ши навеки погрузились в океан, а на месте 
Колодца Вечности образовался Мальштрем 
(Мае!${гот) - гигантский водоворот, питае- 
мый энергией хаоса. Немногие выжившие 
ночные эльфы (среди которых, как ни стран- 
но, оказались Ценариус, Фьюрион с Тирен- 
дой и Иллидан) были вынуждены отстраи- 
вать свою разрушенную цивилизацию зано- 
ВО... 


Сотворение Мирового Древа 

Эльфы-изгнанники обосновались на за- 
падном осколке континента, который полу- 
чил название Калимдор (Каштаог). Каково 
же было удивление Фьюриона, когда он об- 
наружил на вершине священной горы Хид- 
жал (Моџпќ Ну]а!) новый источник магии! 
Иллидан, прибывший сюда раньше своего 
брата, вылил сохраненные им фиалы с водой 
Колодца в горное озеро, где магические энер- 
гии слились воедино, образовав новый Коло- 
дец Вечности, из которого мятежный маг 
снова начал черпать силы для колдовства. 
Фьюрион, решивший навсегда избавить мир 
от магии (которая неизбежно привлекает де- 
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Люди (Ншпап$) 


Цивилизация людей в мире \У\/агсгаН'а соответствует 
эпохе позднего средневековья: по-прежнему в основе госу- 
дарства лежит монархия (хотя есть пример магократии, вла- 
сти совета волшебников - Даларан), в основе армии - тяже- 
ловооруженная рыцарская конница, а в основе экономики - 
сельское хозяйство и торговля. Как и в средневековой Евро- 
пе, в Азероте существует большое количество не слишком 
крупных государств и княжеств, осколков некогда великой 
империи. Общая для всех государств религия, основанная 
на вере в Благой Свет (Те Но! На), во многом является 
калькой с католицизма. Единственное отличие - церковь тер- 
пимо и даже положительно относится к волшебству (разуме- 
ется, светлому) вплоть до того, что при нескольких аббатст- 
вах содержатся школы магов. 

Люди подходят под определение "средние во всем", 
больших высот они достигли только в магии. Кроме того, лю- 
ди - прирожденные дипломаты. Они поддерживают дружест- 
венные отношения с эльфами, гномами, дварфами - кем 
угодно, но лишь пока это им выгодно. Особыми моральными 
принципами не отягощены и зачастую, когда этого требует 
ситуация, идут на нарушение любых договоров. Описывать 
внешность представителя человеческой расы не имеет смыс- 
ла - лучше посмотрите в зеркало. Стоит только отметить, что 
все люди в Азероте относятся к европеоидной расе. 


Орки (0гс5) 


У, |\ Орки - жестокие, физи- 

А | чески сильные существа, 

у прибывшие в Азерот из 

оча Драэнора, умирающего ми- 

& ра. Мно- 

гие ха- 

ракте- 

ризуют 

внеш- 

НИЙ» вид 

орков как 

злую пародию 

на род людской - и в 

этом есть доля правды. 

Орки отдаленно похожи 

на людей, но отличаются 

толстой шкурой зеленого 

цвета, кряжистым тело- 

сложением, сильными ру- 

ками, уродливыми лицами 

с низким лбом, маленьки- 

ми глазками и выдаю- 

щейся вперед нижней 

челюстью с длинными 

клыками. Испокон ве- 

ков они вели кочевой 

образ жизни, периодиче- 

ски устраивая набеги на окружающие поселения. Несмотря 

на свою кажущуюся хаотичность и кровожадность, орки под- 

чинены строгой армейской субординации и свято чтят кодекс 
чести. 

Общество орков разделено на кланы, каждый из ко- 
торых является независимой военной структурой, подчи- 
ненной неограниченной власти вождя. Хотя для атаки на 
особо опасного врага кланы обычно объединяются в Ор- 
ду во главе с Верховным Вождем, полного содружества 
между орками разных племен не бывает никогда, и междо- 
усобные свары случаются едва ли не каждый день. Тради- 
ционное оружие орков - топоры и ятаганы. Как правило, 
брони они не носят, крепкая шкура защищает своего об- 
ладателя не хуже кожаных доспехов. Военное дело - удел 
исключительно орков мужского пола. Орчихам отведена 
роль домашней прислуги и производительниц будущих во- 
инов. Детская смертность очень велика, но это компенси- 
руется высокой рождаемостью. 
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Пылающий Легион (Тпе Вигпіпо Ге91оп) 


Пылающий Легион - это огромная армия самых разно- 
образных сверхъестественных существ, попадающих под 
определение "демоны". Целью Легиона является поиск и 
уничтожение всякой разумной жизни. 

Большая часть воинов Пылающего Легиона представ- 
ляет собой чудовищно измененных, склонных к злу обитоте- 
лей завоеванных миров. Почти все они являются лишь мари- 
онетками в руках двух демонических рас, стоящих выше всех 
остальных в иерархии Легиона. Эредар (Егедаг) - одна из 
этих рас. Чернокнижники Эредар превыше всего ставят 
власть, основанную на грубой силе (физической или магиче- 
ской - не важно). Именно к этой расе принадлежат два бли- 
жайших слуги и сподвижника Темного Титана Саргераса - 
Кил'Джеден и Архимонд. Помимо колдунов (У/айоск$), стоя- 
щих во главе Эредар, к этой расе относятся балроги, сукку- 
бы, адские стражи и многие другие виды демонов. 

Представители другой расы - Натрезим (Маћгегіт), изве- 
стные как Повелители Ужаса (Огесдіогаз) - ничем не похожи 
на Эредар (не считая, конечно, тяги к злу]. Они предпочитают 
скрытное манипулирование грубой разрушительной мощи. 
Обман и предательство у Натрезим входят в число главней- 
ших добродетелей. Именно этой расе мир обязан появлением 
некромантии. Кроме того, вполне возможно, что Повелители 
Ужаса, способные незаметно подчинять себе доже более 
сильных существ, виновны в безумии Саргераса. 

Внешне практически все демоны более или менее соот- 
ветствуют "классическому" варианту человекообразного 
крылатого существа с красной шкурой, рогами и копытами. 
Как правило, все демоны отличаются гигантскими размера- 
ми, но для проникновения в закрытые помещения могут 
уменьшать свое тело. 

Пищу и воздух демонам заменяет магическая энергия, 
без нее они обречены на гибель. Но магии никогда не быва- 
ет слишком много, и поэтому воины Легиона вечно голодны. 
Особую ненависть у них вызывают смертные маги, которые 
используют магическую энергию в своих целях. 

Пылающий Легион под предводительством своего тем- 
ного властелина прочно занял место "полюса зла" во все- 
ленной, и все несчастья, обрушившиеся на Азерот, прямым 
или косвенным образом исходили именно от него. 


Эти могучие и мудрые крылатые ящеры - самые древние 
обитатели Азерота. Насчитывается пять видов Драконов. Наи- 
большей враждебностью не только к иным расам, но и к своим 
собратьям отличаются Черные Драконы, ведущие свой род от 
Нелфариона Проклятого. Бронзовые, Изумрудные и Синие 
Драконы нейтральны по отношению к прочим существам, о 
Красные Драконы во главе с королевой Алекстразой наиболее 
дружелюбно относятся к смертным (по иронии судьбы, именно 
подданным Алекстразы пришлось причинить немало зла людям 
и их союзникам по воле орков, держащих в заложницах короле- 
ву). Впрочем, это дружелюбное отношение во многом условно: 
если дракон голоден или ему что-то угрожает, считаться с мне- 
нием смертных он, разумеется, не станет. 

Драконы отличаются поистине титаническими размера- 
мии колоссальной магической мощью и способны на равных 
противостоять даже высшим демонам. Многие крылатые 
ящеры знамениты своим огненным дыханием, но некоторые 
их разновидности "оснащены" более экзотичным "оружием": 
к примеру, Черные Драконы умеют извергать из своей пасти 
струи кислоты, а Бронзовые - электрические разряды. 
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монов), заточил своего брата в подземной 
темнице и, не решаясь уничтожить новый 
Колодец, строжайше запретил своим собра- 
тьям пользоваться его энергией. 

Бывшие маги под руководством Ценари- 
уса приобщились к друидизму - древнему 
направлению в искусстве волшебства, кото- 
рое, в отличие от "настоящей" магии, не не- 
сло в себе темных энергий хаоса и не могло 
использоваться во вред окружающему миру. 
Со временем ночные эльфы залечили многие 
раны земли, нанесенные войной. Впрочем, 
Детям Звезд так и не удалось полностью вос- 
становить утраченную цивилизацию, и на 
руинах некогда прекрасных дворцов строи- 
лись лишь небольшие деревни да ритуаль- 
ные капища. Зато эльфы жили в полной гар- 
монии с природой и пользовались располо- 
жением древних лесных духов, которые ох- 
раняли ночной народ от враждебных сил. 

Однако оставался Колодец Вечности, ко- 
торый неминуемо бы превратился в распах- 
нутые врата для Саргераса иего армий тьмы, 
стоило бы им только предпринять вторую по- 
пытку вторжения. На помощь эльфам при- 
шли Драконы - Алекстраза Красная, Пода- 
тельница Жизни (АІехѕігаѕға {ће Ѓе-С1уег); 
Ноздорму Бронзовый, Не Знающий Времени 
(Мо2Ӣогти Ве Тіте1еѕѕ); и Изера Изумруд- 
ная, Владычица Снов (Узега {пе Огеатег). 
Они согласились поделиться своей силой, да- 
бы сохранить мир от нового вторжения. 

Алекстраза поместила в воды Колодца 
волшебное семя, из которого со временем вы- 
росло титанических размеров Мировое Дре- 
во (Тһе \Могіа Тгее). Жизненная энергия 
Древа напитала мир, исцелив его от ран, на- 
несенных Пылающим Легионом. Эльфы на- 
зывали Древо "Нордрассиль" (Могага$з1) - 
"Крона небес". 

Ноздорму соединил жизнь и смерть ноч- 
ных эльфов с Мировым Древом, наложив За- 
клятье Неизменности: пока стоял Нордрас- 
силь, эльфы не знали ни старости, ни болез- 
ней. 

Изера связала Мировое Древо со своим 
магическим миром, известным как Изумруд- 
ный Сон (Тһе Етега!а Югеат). Друиды ноч- 
ных эльфов согласились на многие тысячеле- 
тия погрузиться в глубокий транс, чтобы их 
души, странствуя по бесконечным дорогам 
Изумрудного Сна, могли управлять ходом 
жизни в природе и охранять окружающий 
мир от демонической порчи. 


Зарождение нового зла 

Наивно полагать, что все зло, привнесен- 
ное Пылающим Легионом, удалось искоре- 
нить. Во время вторжения многие ночные 
эльфы (в основном, из числа магов) подверг- 
лись изменению, которое чудовищно искази- 
ло их тела и души, превратив в сатиров 
(Ѕаїуг) - жестоких и подлых полудемоничес- 
ких существ, верных слуг Саргераса. Боль- 
шинство сатиров погибло при разрушении 
Колодца Вечности, однако многим удалось 
спастись в лесах Калимдора. Ночные эльфы 
не стали преследовать своих бывших собра- 
тьев, здраво рассудив, что без содействия 
своих хозяев сатиры не представляют боль- 
шой опасности. 

Однако сатиры были не единственными 
потомками ночных эльфов, вставшими на 
путь зла. Вопреки расхожему мнению, дале- 
ко не все высокорожденные маги из свиты 
А шары погибли в морских волнах, поглотив- 


ших дворец королевы-жрицы. Многие из 
них, чтобы выжить в катастрофе, мощней- 
шими заклятиями изменили свои тела, при- 
способив их к водной стихии. Эти омерзи- 
тельные создания - наги (Маба), как они себя 
называли, - уже более ничем не напоминали 
своих наземных собратьев. В отличие от са- 
тиров, наги имели полный доступ к магичес- 
ким энергиям (исходившим от Мальштрема, 
в который превратился Колодец Вечности), и 
поэтому ничто не могло помешать продол- 
жить дело Ашары. 

Семена зла, посеянные Легионом, взо- 
шли в душах даже таких мудрых и могуще- 
ственных существ, как Драконы. Сотворение 
Мирового Древа стало их последним совме- 
стным деянием. Спустя несколько столетий 
после Войны Древних один из Драконов - 
Нелфарион, Хранитель Земли (Мейпвагюп 
{Һе Еагіһ-Магаег), позже получивший про- 
звище "Крылатая Смерть” (ЮОеаќһ\міп&), по- 
шел войной на своих собратьев. Втайне пре- 
даваясь черному колдовству, он изготовил 
магический артефакт - Душу Демона (Тһе 
"Ретоп $0ц]) - который позволял ему уничто- 
жать или подчинять себе прочих Драконов. 

Развязанная Крылатой Смертью война 
продолжалась много тысячелетий. Хотя ос- 
тальные Драконы, объединившись, не позво- 
лили своему мятежному собрату использо- 
вать Душу Демона на полную мощность, 
слишком многие из них погибли. Выжившие 
Драконы уединились в отдаленных уголках 
мира, подальше от прочих разумных су- 
ществ, и долгое время не вмешивались в 
судьбы мира. 


Деяния смертных 

Пока ночные эльфы восстанавливали 
разрушенный катастрофой Калимдор, на 
восточном континенте пробудились новые 
разумные расы - люди, гномы, дварфы, трол- 
ли и гоблины. В отличие от ночных эльфов, 
эти существа не обладали бессмертием и по- 
сему развивались куда более активно 
(жизнь-то короткая, а сколько всего сделать 
надо!). Со временем они расселились по все- 
му материку. Люди вели войны друг с другом 
и с троллями, отвоевывая территорию для 
своих государств (которые впоследствии 
объединились в империю, получившую на- 
звание Аратор (Агаіћог), в то время как гор- 
ные карлики - гномы и дварфы - углубля- 
лись в земную твердь. Однако многие из них 
вышли на поверхность, чтобы вести торгов- 
лю с людьми. Варвары-тролли так и остались 
на низкой ступени развития, что не мешало 
им оставаться серьезными врагами других 
разумных рас, а гоблины потихоньку нажи- 
вались на чужих войнах. 

Спустя несколько столетий, в Азероте 
(так жители восточного континента называ- 
ли свою родину, не подозревая о существова- 
нии иных земель) появился еще один народ - 
высшие эльфы. Это были потомки эльфий- 
ских высокорожденных магов, призвавших 
Пылающий Легион в этот мир. Те из них, кто 
пережил катастрофу, не смирились с утра- 
той магической мощи Колодца Вечности и 
отказались принять учение друидов. Хотя от 
их когда-то великой магической силы оста- 
лась лишь жалкая тень, высокорожденные 
не оставили своих магических изысканий, и 
их не остановило даже введение смертной 
казни за занятия колдовством. Они прокляли 
своих соотечественников и навеки покинули 
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Калимдор, дабы основать собственное госу- 
дарство, в котором никто не помешал бы им 
заниматься магией и восстанавливать былую 
мощь. 

По прибытии в северные земли Азерота 
(здесь и дальше имеется в виду материк, а не 
мир) высшие эльфы столкнулись с племена- 
ми воинственных троллей. Более трех тысяч 
лет они вели с ними войну не на жизнь. За это 
время эльфы сильно изменились, перейдя на 
дневной образ жизни и обретя большее сход- 
ство с людьми, чем со своими ночными собра- 
тьями (возможно, свою роль в этом сыграли 
смешанные браки). Кроме того, будучи в от- 
рыве от Мирового Древа, они лишились бес- 
смертия (хотя срок жизни эльфов по-преж- 
нему измерялся сотнями лет). 

Наконец, постоянные разорительные на- 
беги троллей поставили Куэл’Талас 
(Оце!"Тва]1аз, так изгнанники с Калимдора 
назвали свое государство на северной око- 
нечности материка) на грань уничтожения. 
Высшие эльфы были вынуждены обратиться 
за военной помощью к людям, которые к то- 
му времени занимали доминирующее поло- 
жение на континенте. В качестве платы за 
спасение своей нации эльфы поделились с 
людьми секретами колдовства. Количество 
практикующих магов в Азероте продолжало 
увеличиваться, а вспоминать уроки Войны 
Древних никто не хотел... 


Орден Тирисфала 

и пленение Саргераса 

Но далеко не все маги отличались без- 
рассудством, которое сгубило их предшест- 
венников. Для защиты Азерота от нового 
вторжения демонов был основан Орден Ти- 
рисфала (Те Огаег ої Тігіѕѓа1), состоящий из 
наиболее могущественных и мудрых вол- 
шебников. Раз в тысячелетие от Ордена на- 
значался Хранитель (Тһе Сцаг ап), облада- 
ющий почти божественным могуществом и 
магической силой. 

Предпоследним Хранителем была Эг- 
винн (Аесуупп) - прекрасная и жестокая во- 
ительница, чья магическая мощь соразмери- 
ма лишь с ее амбициями. Эгвинн прекрасно 
знала, что маги Ордена, несмотря на их могу- 
щество, всего лишь люди, а люди всегда гры- 
зутся за власть. Точно так же она понимала, 
что, несмотря на дарованный ей тысячелет- 
ний срок, рано или поздно она покинет свой 
пост, и тогда Хранителем станет кто-нибудь, 
не достойный такого звания. Тогда Храни- 
тельница решила, что ее преемником должен 
быть только ее сын, а уж она постарается, 
чтобы он стал достойным. Она зачала ребен- 
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ка от Ниеласа Арана (М№е]а$ Агап), самого та- 
лантливого и могущественного мага Азерота. 
Сын Эгвинн должен был унаследовать маги- 
ческий дар отца и воинские искусства мате- 
ри. Но вместо этого он унаследовал кое-что 
другое, причем даже не от родителей... 

На севере Азерота вновь стали появ- 
ляться демоны. Очевидно, они нашли (или 
создали) новую прореху в ткани мира и гото- 
вились ко второму вторжению. Чтобы не по- 
вторять своих предыдущих ошибок, воины 
Пылающего Легиона принялись истреблять 
Драконов, чтобы те больше не смогли прийти 
на помощь смертным. Эгвинн отправилась по 
следу демонов и вскоре нагнала большой от- 
ряд балрогов и адских стражей. Хранитель- 
ница без труда разметала демоническое во- 
инство, уничтожив порождения Бесконечно- 
го Ничто одно за другим. Откуда ей было 
знать, что именно на это и рассчитывал По- 
велитель Легиона. Гибель болышого числа 
демонов породила колебания в течениях 
энергий мира, что привело к разрыву прост- 
ранства, и на землю Азерота вступил сам 
Саргерас, Темный Титан. 

Эгвинн была готова к бою. Ее сражение с 
Властелином Демонов, которое длилось мно- 
го часов, стоило ей невероятных усилий, но 
все же первым начал сдавать сам Саргерас - 
он даже не успел собраться с силами после 
межпространственного перехода. Конечно, 
Хранительница не могла уничтожить Пад- 
шего Титана, тысячекратно превосходящего 
в своей мощи всех когда-либо рожденных 
смертных магов, но ей удалось сковать тело 
Саргераса и ввергнуть его в морские пучины 
- всамую глубину Мальштрема, где даже де- 
моны Легиона не смогли бы добраться до сво- 
его повелителя. Казалось, Азерот был нако- 
нец-то спасен от угрозы вторжения из Бес- 
конечного Ничто... 


Медив, Последний Хранитель 

На самом же деле, победа Эгвинн не при- 
несла ничего, кроме многих лет страданий 
для мира, о котором она так заботилась. Пе- 
ред тем как погрузиться в волны Мальштре- 
ма, дух Саргераса вырвался из своего ско- 
ванного тела и вошел в тело Хранительницы. 
Сначала он хотел подчинить ее своей воле, но 
потом обнаружил в ней еще не рожденного 
ребенка и вселился в этот крохотной живой 
комочек, которому отныне суждено было 
стать губителем миров. 

Ребенок родился в срок. Мать нарекла 
его "Медив", что на языке эльфов означало 
"Хранитель Тайн". Но она даже не подозре- 
вала, какую тайну он хранит в себе... 
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Ночные эльфы, они же Корея (Каіаогей), Пати Звезд 
- первые человекообразные создания, появившиеся в лесах 
Калимдора. Они отличаются высоким (более двух метров) 
ростом, стройным (но не хрупким) телосложением, длинными 
заостренными ушами, сиреневым оттенком кожи и зеленым 
либо темно-синим цветом волос. Как следует из названия, 
эти существа ведут ночной образ жизни, хотя при необходи- 
мости могут без проблем переносить солнечный свет. Ноч- 
ные эльфы не подвержены болезням и старению, срок их 
жизни практически неограничен. Из-за своего долголетия 
Калдореи крайне консервативны и за последние десять ты- 
сяч лет их цивилизация практически не изменялась, так и ос- 
тавшисьна ранних ступенях развития. К чужакам Дети Звезд 
относятся весьма враждебно и неохотно идут на какие-либо 
соглашения с представителями других рас, однако в войне 
против общего врага верны своим союзникам и никогда не 
предадут их. 

Общество ночных эльфов строго разделено по полово- 
му признаку. Женщины ведут обычный для обоих полов про- 
чих рас образ жизни - занимаются охотой и земледелием, 
торгуют, воюют. Высшая исполнительная и судебная власть 
также принадлежит женщине - Верховной Жрице Луны. Она 
же командует войсками и строжей (полицией). Ночные эльфы 
мужского пола с ранних лет ведут затворнический образ 
жизни, постигая древнее учение друидов. Они практически 
никогда не разговаривают (предпочитая телепотию} и почти 
не вмешиваются в дела женщин. Выбрав свой тотем и полу- 
чив звание друида, каждый мужчина-эльф обязан на не- 
сколько тысячелетий погрузиться в глубокий транс, чтобы его 
душа могла управлять ходом жизни ‘в природе и охранять ок- 
ружающий мир от враждебных сил. 


Высшие эльфы (НіФһ ЕІ0е5) 
Высшие эльфы, они же Ку- 
эл'Дореи (Оое!'Оогей), 
- потомки ноч: 
ных эльфов, из- 
гнанных с Калимдора за 
незаконные занятия ма- 
гией и переселившихся 
на восточный мотерик. 
Внешне они весьма похожи 
на своих собратьев, но от- 
личаются чуть меньшим 
ростом и нормальным (с 
человеческой точки зре- 
ния) цветом кожи и волос. 
Высшие эльфы не бессмерт- 
ны, хотя живут гораздо доль- 
ше людей и гномов. Ментали- 
тет высших эльфов резко отли- 
чается от менталитета их ноч- 
ных сородичей: Куэл'Дореи ве- 
$ дуточень активный образ жиз- 
| гин ни, всегда стремятся к новым 
познаниям, не чураются торго- 
вых и политических отношений с 
людьми и гномами. Высшие эльфы 
ДОСТИГЛИ КОЛОССОЛЬНЫХ ВЫСОТ В ОС- 
воении магии и весьма искусны в 
строительстве и инженерном де- 
ле. В обществе Куэл'Дореев на- 
блюдается полное равноправие мужчин и женщин: никто не 
запрещает эльфийке заниматься воинским искусством, а эль- 
фу - земледелием, и наоборот. 

Необходимо также рассказать об Эльфах Крови (Віоод 
Е№е5) - так стали называть себя те немногие Куэл'Дореи, ко- 
торые пережили вторжение воинства нежити и посвятили 
свои жизни мести. Внешне они полностью идентичны высшим 
эльфам, но есть одно существенное отличие - лишившись ис- 
точника светлой магии, они обратились к темным силам и 
черпают энергию для своих заклинаний из Хаоса. Возможно, 
со временем они окончательно порвут со своим светлым 
прошлым и станут верными слугами Пылающего Легиона. 


а Ш 
ССС 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА ^:уг205з 69 





ЭТВЯТЕБУ /5РЕСІЯІ. 


ИЕ АЗК гегессссетгстесотеосс у= уч Ус АРА РЕ = 


Наги (Наза) 


Трудно по- 
верить, что 
эти отврати- 
тельные змеепо- 
добные существа 
произошли от 
прекрасных 
ночных эльфов. 
Наги - потомки 
сумасшедших 
магов-демоно- 


поклонников, 

которые, что- 

бы выжить 

при потопле- 

нии Калимдора, 

мощнейшими заклятиями изменили свои тела, приспосо- 
бив их к водной стихии. Внешне наги отдаленно напоми- 
нают людей или эльфов, но с чешуйчатой кожей, змеины- 
ми глазами, жабрами и двумя парами рук. Более того, ни- 
же пояса они вовсе обладают телами не то змей, не то 
рыб. Наги живут в глубинах океана, однако способны при 
необходимости выходить (точнее, выползать) на сушу. 
Как пародия на социальную структуру ночных эльфов ро- 
ли мужчин и женщин в обществе наг распределены с точ- 
ностью до наоборот. Хотя наги по-прежнему широко ис- 
пользуют демоническую магию, поклоняются они только 
Ашаре - древней королеве-жрице ночных эльфов, от слуг 
которой наги ведут родословную. 


Гномы 
(Яну, 


горные кар- 

лики, обитатели 

подземных чертогов 

Хаз'Модана. От дварфов 

гномы отличаются более низ- 

ким (не более метра) ростом, худощавой фигурой и более 

скромной бородкой. Гномы не обладают физической силой 

своих "двоюродных братьев", но недостаток мускулов ком- 

пенсируют умом, находчивостью и огромными познаниями в 

механике, баллистике и химии. Именно гномы являются "дви- 

гателем прогресса" в Азероте - на их счету изобретение ог- 

нестрельного оружия (от мушкетов до скорострельных пу- 

шек), парового двигателя, подводной лодки, летательного 

аппарата и даже танка. Гномы находятся в более чем друже- 

ственных отношениях с дварфами и людьми, с некоторым не- 

доверием относятся к высшим эльфам и люто ненавидят ор- 
ков и троллей. 


„ё Дварфы (Поагоеѕ) 


Дварфы - ближайшие родственники гномов. Они также 
обитают в горных королевствах Хаз'Модана, но предпочи- 
тают селиться ближе к поверхности. Внешне дварфы выгля- 
дят довольно комично: при маленьком росте они обладают 
очень внушительной мускулатурой, вплоть до того, что шири- 
на плеч дварфа частенько равняется его высоте. Кроме то- 
го, предмет гордости каждого "боевого карла" - его борода. 
Чем она длиннее и кустистее, тем большим уважением поль- 
зуется ее обладатель. Более всего на свете дварфы почита- 
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Медив воспитывался своим отцом. С 
юных лет он проявил незаурядные способно- 
сти, превзойдя всех учеников Ниеласа Ара- 
на. Когда же ему исполнилось тринадцать 
лет, силы, дремавшие в глубине его души, 
внезапно пробудились. Борьба духа Саргера- 
са сдухом Хранительницы выплеснулась на- 
ружу в виде волн магической энергии, гро- 
зивших разорвать тело Медива. Более сотни 
магов и священников Азерота в главе с Ара- 
ном объединили свои усилия, чтобы обуздать 
этот поток и спасти наследника Эгвинн. На- 
конец, отец Медива, исчерпавший все свои 
силы, упал мертвым на землю, и в это же 
время борьба внутри Медива прекратилась и 
он погрузился в глубокую кому, подобную 
смерти. Никто так и не узнал, какая из сил 
одержала верх... 

Спустя шесть лет Медив очнулся. Он 
явился на день совершеннолетия Лейна 
(Лапе), нового правителя Азерота, и вручил 
ему подарок - песочные часы, наполненные 
неким черным порошком. Маг объяснил мо- 
лодому королю, что песок символизирует си- 
лу Азерота. Пока его много, королевству ни- 
чего не будет угрожать, зато в час опустоше- 
ния часов произойдет нечто ужасное... Оста- 
вив недоумевающего монарха, Медив уда- 
лился в башню Каражана (Кагағћап), где 
приступил к дальнейшему изучению магиче- 
ских искусств. Более того, со временем ему 
удалось открыть Темный Портал - прореху в 
ткани мира, врата, открытые для нового 
вторжения. Но войти через эти врата было 
суждено не демонам... 


Нер’'Зул и его сделка с 

Повелителем Демонов 

Пока Медив пребывал в коме, дела в Бес- 
конечном Ничто шли хуже некуда. После 
второго по счету сокрушительного пораже- 
ния Саргераса стратегам Легиона было от че- 
го прийти в отчаяние. Кил'Джеден 
(КИ’Таеаепт), преемник Темного Титана, по- 
сле долгих размышлений решил, что Азерот 
покорится воинству обычных существ из 
плоти и крови, и уже эти существа подгото- 
вят плацдарм для вторжения Легиона. Оста- 
валось только отыскать подходящую расу и 
подчинить ее воли Повелителя Демонов. И 
Кил'Джеден вскоре нашел то, что искал, - 
орков, жителей Драэнора (Огаепог), погиба- 
ющего мира. Изначально они не были склон- 
ны к агрессии и вели достаточно мирный об- 
раз жизни, подчиняясь строгому кодексу че- 
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сти, но Повелитель Демонов ясно разглядел в 
их душах ту искру, из которой должен был 
разгореться погребальный костер Азерота... 
Кил'Джеден явился к верховному шама- 
ну Нер'Зулу (№ъ№ег'72һчі), самому уважаемому 
из орочьих вождей, и предложил ему сделку 
- безграничную магическую мощь в обмен на 
подчинение командованию Легиона. Нер'Зул, 
не долго думая, принял предложение, однако 
впоследствии он начал осознавать, что про- 
сто продал весь свой народ в рабство демо- 
нам. Тем временем Кил'Джеден, не до конца 
доверяя своему новому сподвижнику, начал 
"обрабатывать" его ученика - талантливого, 
но жестокого и беспринципного чародея 
Гул'Дана (Си!’Рап). Видя в миролюбии ша- 
манов потенциальную угрозу своим планам, 
владыка Легиона внушил честолюбивому ор- 
ку, что для достижения истинного могущест- 
ва его народ должен отречься от старых тра- 
диций и отдать свои жизни во власть демони- 





ческой магии. 

Наконец, терпению Нер'Зула пришел ко- 
нец, и он отказался впредь содействовать 
Кил'Джедену в его планах по превращению 
орков в бездумные машины для убийства. 
Взбешенный Повелитель Демонов поклялся 
покарать мятежного шамана, но тому уда- 
лось избегнуть наказания и скрыться в нео- 
битаемых землях. Впрочем, уход Нер'Зула с 
поста верховного шамана никак не помешал 
осуществлению задуманного Кил'Джеденом 
- тот просто возвел на эту должность Гул'Да- 
на, своего преданного слугу. Под руководст- 
вом нового владыки орки были объединены в 
Орду (Тһе Ногае), во главе которой стоял 
Тайный Совет (Тһе Ѕһааоҹ Соцпсй) - подчи- 
ненный Гул'Дану орден чернокнижников и 
некромантов, надзирающий за выполнением 
воли демонов. Наконец, Повелитель Демонов 
послал к оркам своего ближайшего сподвиж- 
ника - Маннороха (Маппогоќћ), демона раз- 
рушения. Он позволил избранным вождям 
орочьих кланов испить своей крови, этот ри- 
туал не только окончательно закрепил 
власть демонов над Ордой, но и напитал весь 
народ орков небывалой жаждой убийств и 
завоеваний. 

Начатая орками война прокатились ог- 
ненными колесами по всему Драэнору, пре- 
вратив и без того безжизненный мир в вы- 
жженную дотла багровую пустыню. Драэнеи 
(Огаепе!), миролюбивые соседи орков, были 
первыми сметены с лица планеты, а вскоре 
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их участь разделили почти все прочие жи- 
вые существа. Орки остановились только 


тогда, когда убивать и разрушать стало нече- 
го. И в этот момент, подведя итог осуществ- 
лению плана Кил'Джедена, во сне к Гул Дану 
явился некий могущественный маг и поведал 
ему о существовании Азерота - нового, пол- 
ного жизни мира. Прежде чем видение рассе- 
ялось, маг назвал свое имя - "Медив"... 


Вторжение в мир людей 

Гул'Дан попытался узнать больше про 
Медива от своего наставника Кил'Джедена, 
но Владыка Демонов, отлично зная о темной 
силе, заключенной в душе Хранителя, опа- 
сался его и не отвечал орку. Тогда черно- 
книжник сделал единственно верный, как 
ему казалось, вывод: Медиву, хоть тот и был 
невероятно могущественным магом, недоста- 
вало власти в реальном мире, и он хотел ис- 
пользовать орков для покорения близлежа- 
щих земель. Что ж, Гул'Дан был готов для 
начала помочь ему в этом, лишь бы провести 
Орду в новый мир, а потом уже можно будет 
ни с кем не считаться. 

Медив еще несколько раз являлся кол- 
дуну в его снах, рассказывал о жителях Азе- 
рота, их сильных и слабых сторонах, посы- 
лал видения нового мира. И вот однажды 
Гул'Дан узрел древний склеп, погруженный 
в глубины океана, - Гробницу Саргераса. Да- 
же сквозь бездну пространства он сразу по- 
чувствовал небывалую магическую мощь, 
исходящую из этого места. Узнав о видении 
своего подопечного, Кил'Джеден вышел из 
тени и начал вновь помогать чернокнижнику 
в подготовке вторжения - владыка Легиона 
теперь знал точное место заточения своего 
Повелителя и надеялся с помощью орков ос- 
вободить его. Гул'Дан также жаждал отыс- 
кать Гробницу, в своем честолюбии он соби- 
рался забрать себе всю мощь Падшего Тита- 
на и стать равным ему. Ни демон, ни орк да- 
же не подозревали, что в гробнице находится 
лишь мертвая оболочка, а дух Саргераса 
пребывает в послушном ему теле Медива... 

Орки отыскали открытый Медивом Тем- 
ный Портал, который вел в Азерот. Первые 
разведчики, возвратившиеся из мира людей, 
просто сходили с ума от увиденного: огром- 
ные поля и леса, полные животных и расте- 
ний (потенциальной пищи), были в новинку 
вечно голодным оркам. Когда вся Орда была 
собрана воедино, Гул'Дан смело повел своих 
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верных воинов на завоевание нового мира. 

Тем временем песок в часах, подаренных 
Медивом королю Азерота, полностью пере- 
тек в нижнюю половину. И одновременно с 
падением последней песчинки в ворота коро- 
левского замка ударил орочий таран... Но 
гарнизон был начеку. Даже эффект внезап- 
ности и шок людей, впервые увидевших ор- 
ков, не спасли головорезов Орды - верные 
рыцари короля быстро отбили атаку и погна- 
ли нападавших прочь от столицы. Все попыт- 
ки орков хотя бы задержать всадников (не 
говоря уже о новом наступлении) не возыме- 
ли успеха: люди прекратили преследование 
лишь после того, как жалкие останки некогда 
могучего воинства скрылись в восточных бо- 
лотах. 

Орки потерпели сокрушительное пора- 
жение, - но еще хуже было то, что некогда 
единая Орда, впервые столкнувшись с таким 
серьезным сопротивлением, сразу пошла на 
попятный и распадалась на глазах. Каждый 
орк обвинял другого в трусости, каждый 
вождь клана приписывал свои ошибки сосе- 
ду. Гул' Дану и в кошмарном сне не могла 
привидеться столь скорая кончина своего де- 
тища... 


Накануне войны 

Поразмыслив, Гул'Дан решил, что во 
главе Орды должен встать новый полково- 
дец, который заставит кланы уважать себя и 
скует их железной дисциплиной. Выбор чер- 
нокнижника пал на Блэкхэнда (ВІаскћапа) - 
могучего и жестокого, но не слишком прони- 
цательного военачальника. Под руководст- 
вом Гул'Дана Блэкхэнд основал новый клан, 
получивший название в честь Черной Скалы 
(ВІаск Воск Ѕріге) - главной твердыни орков 
на территории Азерота. Со временем этот 
клан занял лидирующее положение в иерар- 
хии Орды, а его основатель был единогласно 
избран Верховным Вождем. За десять лет 
своего владычества Блэкхэнд провел ряд из- 
менений в организации войск Орды, значи- 


тельно ужесточив дисциплину и подчинив 
некогда разобщенные кланы единой власти. 
Кроме всего прочего, новый Вождь сформи- 
ровал несколько полков волчьих всадников, 
способных противостоять людской кавале- 


рии почти на равных. 

Пока орки готовились к решительному 
наступлению на земли Азерота, к Медиву 
явилась его мать - Эгвинн, бывшая Храни- 
тельница. Она осознала всю опасность, исхо- 
дящую от пришельцев с Драэнора, и решила 
заставить сына прекратить свои опасные иг- 
ры. Но к собственному ужасу Эгвинн обнару- 
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ют военное дело и физический труд. Дварфы- кузнецы - са- 
мые искусные оружейники во всем Азероте, а дварфы-сол- 
даты - едва ли не лучшие воины. Как и гномы, дварфы под- 
держивают дружественные отношения с людьми и часто во- 
юют на их стороне против общего врага. 

Существует один род дварфов, очень сильно отличаю- 
щийся от прочих. Речь идет о дварфах Заоблачных Гор (Аепе 
Реакѕ). Эти могучие воины терпеть не могут подземной духо- 
ты и освоили искусство полета на прирученных грифонох. 
Кроме того, из всех своих соседей они более всего симпати- 
зируют высшим эльфам (чем сильно отличаются от своих со- 
родичей, которые относятся к остроухим в лучшем случае с 
подозрением) и поддерживают с ними во всех смыслах дру- 
жественные отношения, вплоть до заключения совместных 
браков. 


Тролли (Тг0115) 


Тролли - полудикие, но хитроумные и смертельно опас- 
ные существа, союзники орков и лютые враги эльфов. Мож- 
но сказать, что тролли являются карикатурой на эльфов в та- 
кой же степени, как орки являются карикатурой на людей: 
Средний тролль физически силен, но не массивен, скорее, 
жилист; обладает длинными ушами и носом, вытянутой мор- 
дой и огромными клыками на нижней челюсти. Существует 
несколько разновидностей троллей (снежные, лесные, тем- 
ные и т.д.), однако всех их объединяет ловкость, выносли- 
вость, умение устраивать засады и возможность ускоренной 
регенерации (раны у троллей заживают очень быстро). Лю- 
бимое оружие троллей - метательные топоры и копья, зача- 
стую смазанные смертельным ядом. Шаманы и жрецы трол- 
лей практикуют магию Вуду. 


Гоблины (Сођіпѕ) 


Эти мелкие (меньше метра ростом) существа, напоми- 
нающие карликовых троллей, издревле заслужили репута- 
цию слабых, но коварных и опасных существ. Гоблины зна- 
мениты своей страстью к разрушению - больше всего они 
любят взрывы и огонь. Позаимствовав у гномов секрет изго- 
товления пороха, гоблины научились мастерски изготовлять 
разного рода взрывоопасные смеси. Кроме того, они осча- 
стливили мир и более полезными изобретениями - к приме- 
ру, дирижаблями. На втором месте после пиротехники у гоб- 
линов золото. Некоторые из них занимаются алхимией, пы- 
таясь открыть секрет философского камня, другие же полу- 
чают золото более традиционным путем - торговлей или во- 
ровством. 
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Огры (09ге$) 


Как и орки, огры (великаны-людоеды) - аборигены Дра- 
энора. Существует два варианта огров - одно- и двухголо- 
вые, причем обладатели двух голов на порядок глупее своих 
одноголовых собратьев (возможно, из-за постоянных ссор 
между двумя головами). Вообще, все огры особым умом не 
отличаются, зато компенсируют недостаток серого вещест- 
ва избытком мускулов - по физической мощи из гуманоидных 
рас они уступают только торенам. Некоторые племена ог- 
ров смертельно враждуют с орками, другие же, наоборот, 
сражались на их стороне во время Второй Войны. 

Отдельная разновидность двухголовых людоедов - ог- 
ры-маги. Они отличаются от обычных огров синим цветом 
шкуры, вполне развитым интеллектом и, что важнее всего, 
значительными познаниями в магии. Часто огры-маги стоят 
во главе племен своих менее разумных сородичей. 


Нерубианцы (Мегишап$) 


Жители подземных королевств Севера, мрачные неру- 
бианцы - исконно злая раса, с древних пор практикующая 
некромантию и магию Хаоса. Нерубианцы напоминают ги- 
гантских насекомых или пауков с отдаленно человеческим 
торсом и руками. Они отличаются высокоразвитым интел- 
лектом, который в то же время абсолютно чужд человечес- 
кому - эмоции им не понятны, любая информация оценивает- 
ся лишь с точки зрения пользы для них самих. Трупы некото- 
рых нерубианцев Король Мертвых оживил и призвал в свое 
войско, другие нерубианцы сами переметнулись к врагу, и 
теперь сражаются на стороне нежити. 


Дразнеи (Огаепе!) 

Как можно догадаться из 
названия, эти существа - або- 
ригены Драэнора. Эти миро- 

любивые создания когда-то 
очень сильно напоминали 
людей, но после гибели 
Драэнора немногие выжив- 
шие Драэнеи претерпели 
чудовищную мутацию, ис- 
казившую их тела. Драэ- 
неи не любят войны, но 
при необходимости спо- 
собны постоять за себя. 
Особенно хорошо у 

них получаются парти- 
занские действия, т.к. 
они обладают врожден- 
ным талантом к скрытному 
передвижению. Драэнеи 
люто ненавидят демо- 
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жила, что под личиной Медива скрывается 
побежденный ею Саргерас. Темный Титан 
вторично вступил в поединок с Хранитель- 
ницей и на сей раз одержал верх. Убить Эг- 
винн ему не позволила душа самого Медива, 
но он лишил ее всех магических сил, превра- 
тив победительницу демонов в обычную 
смертную женщину. Единственное, что быв- 
шая Хранительница теперь могла сделать 
для спасения Азерота, - это рассказать коро- 
лю Лейну всю правду о появлении орков в его 
владениях и о связях Медива с верховным 
колдуном Орды. Лейн отдал все необходимые 
распоряжения о подготовке к отражению но- 
вого нашествия, но время было безвозвратно 
упущено... 

Тем временем за спиной Гул’'Дана и 
Блэкхэнда зарождалась угроза, о которой 
они даже не подозревали. Все началось с то- 
го, что шаман Дуротан (ригоќап), вождь кла- 
на Ледяных Волков (Егоѕіхо!ѓ СІап), был из- 
гнан Тайным Советом из Орды за обличение 
Гул'Дана перед вождями кланов. Он поведал 
им о сделке Гул Дана с демонами и о его 
стремлении отыскать Гробницу Саргераса. 
Его речи позже были объявлены ересью, и 
многие вожди поспешили их забыть, но одно- 
му из них слова мятежного шамана запали в 
душу. Это был военачальник клана Черной 
Скалы, Оргрим Молот Судьбы (Огегіт 
Роотћһаттег), друг и соратник Дуротана. С 
этого момента он замыслил свергнуть Вер- 
ховного Вождя и уничтожить Тайный Совет, 
дабы освободить Орду от власти демонов. 
Для безопасности Дуротана Оргрим пере- 
правил его с женой и наследником в север- 
ные леса, где до них не могли добраться шпи- 
оны Совета. Однако по дороге изгнанный ша- 
ман и его жена погибли от рук сыновей Блэк- 
хенда - Ренда и Майма (Кепа апа Маіт). Ма- 
ленький сын Дуротана был оставлен умирать 
в лесу. Через несколько часов его нашел Эдэ- 
лас Блэкмур, лейтенант армии Азерота, ко- 
торому было суждено вырастить из орчонка 
будущего вождя. 


Поражение Азерота 

Наконец, Орда начала второе наступле- 
ние на Азерот. На сей раз орки были пре- 
красно подготовлены к войне и сражались с 
людьми на равных. Кроме того, на их стороне 
был численный перевес. Люди оказывали 
жестокое сопротивление захватчикам, не от- 
давая без боя ни клочка родной земли, но си- 
лы изначально были неравными... 

Сэр Андуин Лотар (Апашт Го{Ваг), пол- 
ководец Азерота, предложил организовать 
рейд в башню Медива и, если не убить зло- 
счастного волшебника, то, по крайней мере, 
заставить его прекратить нашествие орков. 
Король Лейн возразил, что рассказ Храни- 
тельницы не является весомым доказатель- 
ством вины мага, и лучше всего будет не пор- 
тить отношения с Медивом. Но внезапно ко 
двору монарха явились молодой человек в 
оборванной хламиде и девушка-полуорчиха. 
Это были Хадгар (Кһадсаг), ученик Медива, 
и Гарона (Сагопа), посредница между магом 
и Гул'Даном. 

Молодой чародей, до того не подозревав- 
ший об истинной сути своего наставника, од- 
нажды случайно обнаружил, что Медив 
практикует запрещенную демоническую ма- 
гию и, кроме того, ведет переписку с неким 
могущественным чернокнижником из Орды. 
Гарона, симпатизирующая людям, помогла 


Хадгару донести эти сведения до короля. Не 
требуя больше никаких доказательств, Ло- 
тар собрал отряд воинов и отправился в Ка- 
ражан. Там он убедился в достоверности све- 
дений Эгвинн и Хадгара. Горя праведным 
гневом, Лотар убил Медива - демон-маг, упо- 
вая на свою чародейскую мощь, забыл об 
уязвимости своего нового тела перед обыч- 
ной сталью... 

Дух Саргераса отлетел обратно в свое 
мертвое тело, лежащее на дне океана, и не 
смог вторично покинуть его, так и оставшись 
навеки скованным и не способным более опу- 
стошать миры. Смерть Медива вызвала ко- 
лоссальное энергетическое сотрясение, в ре- 
зультате которого Гул Дан, находящийся в 
тесном ментальном контакте с магом, прова- 
лился в глубокую кому на многие месяцы. Но 
перед тем как погрузиться во тьму, его мозг 
послал телепатический приказ Гароне - она 
должна была убить короля Лейна... 

Несчастная полуорчиха, после победы 
над Медивом завоевавшая доверие людей, 
была вынуждена выполнить приказ. Смерть 
короля оказала негативное влияние на без 
того уже деморализованных жителей Азеро- 
та, и многие уже начали подумывать о сдаче 
или бегстве. Но сэр Лотар приказал держать- 
ся до последнего и, лишь когда стены столи- 
цы Азерота пали под ударами орочьих тара- 
нов, отдал приказ об эвакуации за море. 

Фактически Орда одержала долгождан- 
ную победу. Но Блэкхэнд не дожил до торже- 
ства своего детища - воспользовавшись ко- 
мой Гул'Дана и ослаблением Тайного Совета, 
Оргрим Молот Судьбы убил Верховного 
Вождя и занял его трон... 


Затишье перед бурей 

Шесть лет Азерот отдыхал от войны. Ор- 
ки прочно обосновались на захваченной тер- 
ритории, воздвигнув ряд крепостей и воен- 
ных поселений для обороны Портала. В то же 
время Верховный Вождь искал повод для 
уничтожения Тайного Совета - делить с кем- 
либо власть над Ордой он не собирался. Его 
шпионам удалось разыскать и пленить Га- 
рону, которая располагала важными сведе- 
ниями о целях и средствах Гул’'Дана. Под 
пытками она выдала Оргриму ряд секретов 
своего хозяина, в том числе информацию о 
тайных ходах в Цитадель Совета. Отряд вер- 
ных Оргриму орков проник в цитадель и за- 
хватил Гул'Дана в плен - к тому времени тот 
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еще не оправился от энергетического сотря- 
сения, вызванного смертью Медива, и не смог 
оказать сопротивления. 

На совете вождей Оргрим поведал всю 
правду о помыслах Гул'Дана и о его стремле- 
нии передать Орду во власть демонам. Нача- 
лась охота на верных Совету колдунов и чер- 
нокнижников, и за пару месяцев все они бы- 
ли уничтожены. Тайный Совет перестал су- 
ществовать, все его члены были казнены за 
пособничество Гул'Дану. Однако после этой 
резни Орда осталась без магической под- 
держки. Оргриму ничего не оставалось, как 
помиловать Гул'Дана в обмен на полное под- 
чинение. По велению Вождя, Гул'Дан создал 
из останков павших воинов-людей Рыцарей 
Смерти - темных всадников в облике нежити, 
в которых он вселил души убитых колдунов. 
Хотя Рыцари Смерти должны были подчи- 
няться только Верховному Вождю, на деле 
они остались верными слугами Гул'Дана. 

Перед самым началом войны сыновья 
Блэкхенда сумели захватить в плен короле- 
ву Красных Драконов. Ее потомство, порабо- 
щенное оркской магией, стало основой воз- 
душных сил Орды. Кроме того, лесные трол- 
ли Азерота изъявили желание присоеди- 
ниться к Орде, дабы в ее составе отомстить 
своим давним врагам - высшим эльфам. 

Пока орки, одолев внутреннего врага, го- 
товились к решающей войне против врага 
внешнего, люди тоже не сидели сложа руки. 
Сэр Андуин Лотар, предводитель выживших 
жителей Азерота, созвал совет лидеров всех 
людских королевств и княжеств. После дол- 
гих дебатов участники совета согласились с 
Лотаром, что Орда представляет угрозу для 
всех народов и ей можно противостоять 
лишь сообща. Был создан Альянс Людей 
(Нитап АШапсе), объединивший пять круп- 
нейших людских государств. Неофициаль- 
ным лидером Альянса стал Лордаэрон 
(Гогааегоп) - самая значимая после Азерота 
держава на континенте. Но в Альянс входили 
не только люди; сперва гномы и дварфы Же- 
лезных Гор (Ігопѓогее Моцпќаіпѕ) изъявили 
желание присоединиться к людям (гномьи 
поселения лежали как раз на пути из Азеро- 
та в Лордерон, и в случае войны стали бы 
первой добычей орков - что и случилось), а 
затем и высшие эльфы Куэл"Таласа вступи- 
ли в союз. Таким образом, в конфликт были 
вовлечены все разумные расы Азерота и 
Дрэнора - в стороне не остался ни один народ. 


Битвы на суше и на море 

Стратегами Орды были разработаны два 
плана захвата Лордаэрона - высадка с моря в 
районе Хиллсбрада (НШ$Ьгаа, южное побе- 
режье Лордаэрона) и сухопутное наступле- 
ние через Железные Горы и Стромгард 
(5{готбагае). Было решено претворить в 
жизнь оба плана одновременно: клан Черной 
Скалы, имевший в своем распоряжении 
мощнейший флот, должен был провести 
морскую операцию, а кланы Чернозубого Ос- 
кала (Васк Тооёћ Сгіп СІап) и Кровавой Ра- 
ны (ВіІееаіпе НоПо\х СЛап) - сухопутную. 

К счастью для Лордаэрона, флот Орды 
не оправдал возложенных на него надежд - 
большая часть кораблей клана Черной Ска- 
лы были уничтожены в морских сражениях, 
а десант с оставшихся оказался не в состоя- 
нии удержать позиции на побережье Лорда- 
эрона и отступил на северо-восток. Зато су- 
хопутное наступление прошло более чем ус- 
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пешно: войска кланов, как нож сквозь масло, 
прошли через укрепления гномов, дотла вы- 
жгли Стромгард и вступили в северное кня- 
жество высших эльфов - Куэл'Талас, где 
личной гвардией Гул'Дана был захвачен эль- 
фийский Рунный Камень (Кипеѕіопе). Ис- 
пользуя мощь Камня, Гул'Дан наделил часть 
огров магическими способностями, превра- 
тив их в печально известных огров-магов 
(Овге Маз!), достойную замену истреблен- 
ным колдунам. 

Покинув пылающие леса Куэл"Таласа, 
армии кланов Чернозубого Оскала и Крова- 
вой Раны объединились с остатками сил кла- 
на Черной Скалы и развернули наступление 
на Лордаэрон. В это же время барон Пере- 
нольд (Регепо!ае), правитель княжества Ал- 
терак (АЦегас), предал Альянс и присоеди- 
нился к Орде. Впрочем, почти все его войска 
погибли в боях со своими бывшими союзни- 
ками. Так или иначе, война была почти выиг- 
рана - Орда, несмотря на колоссальные поте- 
ри, огнем и мечом прошла по Лордаэрону и 
Даларану (Ра1агап, город-государство белых 
магов) и уже готовилась к осаде столицы лю- 
дей... 


Предательство Гул'Дана 
и поражение Орды 


Как это часто бывает, ход войны изменил 
совершенно непредвиденный фактор. 
Гул'Дан, которому не было дела до власти 
над людскими землями (его аппетиты про- 
стирались гораздо дальше), предал Оргрима 
и увел верные себе кланы Сумеречного Мо- 
лота и Разрушителей (Ѕіогтгеауег С]ап) на 
поиски Гробницы Саргераса, надеясь обрес- 
ти магическую мощь погребенного в ней Тем- 
ного Титана. Лишившись едва ли не полови- 
ны всей Орды, Верховный Вождь был вы- 
нужден снять осаду Лордаэрона и отправить 
свои войска в погоню за мятежниками. Тем 
временем Гул'Дан с помощью могучих за- 
клинаний поднял Гробницу со дна морского и 
с группой преданных ему чародеев вошел в 
ее недра... Великий колдун не учел того, что 
Саргерас (который был жив, хотя и лишен 
материальной оболочки) успел призвать 
множество демонов для охраны своей Гроб- 
ницы. Незадачливые колдуны стали легкой 
добычей адских стражей. Смертельно ране- 
ный Гул'Дан все же сумел доползти до места 
захоронения тела Саргераса, но ему не хва- 
тило сил открыть двери склепа. Он умер от 
потери крови буквально в паре шагов от сво- 
ей цели. 

Тем временем мятежные кланы, остав- 
шись без вожака, сдались на милость солдат 
Верховного Вождя. Бывшие повстанцы снова 
встали под знамена Оргрима, но время было 
потеряно: безрассудство Гул'Дана стоило 
Орде немало драгоценного времени, в тече- 
ние которого войска Альянса, перегруппиро- 
вавшись, перешли в контрнаступление и в 
результате долгих и упорных боев оттеснили 
орков на юг. Армии людей, самоотверженно 
сражаясь за освобождение родной земли, 
пробились к главной твердыне орков - Чер- 
ной Скале. Именно под ее стенами сэр Анду- 
ин Лотар сошелся в поединке с Оргримом и 
пал от его руки. Воины Альянса, полные пра- 
ведного гнева, 
упорством и вскоре обратили орков в бегство. 
Возможно, Орде еще удалось бы, получив 
подкрепления из Драэнора, снова взять верх, 
но архимаг Хадгар (КһаЯраг), ученик Меди- 


сражались с невиданным 
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Торены (Тацгеп) 


Торены (они же минота- 
вры) - раса кочевников, 
чьей родиной считаются 
пустыни и степи Калим- 
дора. Внешне то- 
рен имеет об- 
лик челове- 
кообразно- 
го существа с 
бычьей голо- 
ВОЙ И КОПЫ- 
тами. Мно- 
гие особи 
достигают 
очень круп- 
ных размеров - 
до трех-четырех 
метров в холке. Не- 
смотря на свою 
угрожающую 
внешность, то- 
рены предпочи- : 
тают вести сугубо мирный образ жизни и питают глубокое 
уважение ко всем живым существам - творениям Матери- 
Земли. Тем не менее, если минотавр вынужден вступить в 
бой, его высокий рост и колоссальная физическая сила дела- 
ет его очень опасным противником. В рукопашной схватке 
торены сражаются огромными двуручными секирами или 
бревнами с тотемной насечкой. Многие племена торенов 
входят в состав Орды, другие придерживаются независимо- 
сти, но все равно симпатизируют оркам - своим единствен- 
ным союзникам на Калимдоре. 


Сатиры ($а1уг) дг 
О, е 
Как и наги, эти су- " 
щества - потомки ноч- 

ных эльфов, посвятив- 

ших свои жизни изу- 

чению демонической 

магии. Энергии 

Хаоса ужас- 

но исказили ^ 

их тела, пре- 

вратив их в на- 

смешку над быв- 

шей красотой: 

внешне сатиры 

представляют со- 

бой карикатурные 

подобия истинных де- 

монов, с рогами, копытами 

и клочковатой шерстью, по- 
крывающей все тело. Изгнан- = 
ные своими сородичами, эти ут 

злобные создания продолжают \//) //;2 

предаваться темным ритуалам, 

однако в отрыве от энергий Бесконечного Ничто их магия 
представляет опасность разве что для неосторожного путни- 
ка, заглянувшего к сатирам на шабаш. 


Мурлокн (Мигос$) 


Гуманоидные амфи- 

бии, похожие на рыб 

с человеческими 

конечностя- 

ми, обита- 

ют и в 

пресной, и > 

в соленой ре ` 

воде - вез- 1 

де, где 

есть моря, 

озера и болота. 

Когда мурлокам 

нужны пленники 

для жертвопри- 

ношений или 

просто лако- 

мый кусочек 

человечинки, 

они выходят 

на сушу в по- 

исках подхо- 

дящих жертв. Су- 

ществует отдельная раз- 

новидность мурлоков - мур гу- 

лы (МугСу). Эти существа были преображены 

магией Мальштрема и ведут себя более осмысленно и зло, а 
некоторые даже освоили азы демонической магии. Мурлоки 
и мур'гулы часто используются нагами как рабы или дешевое 
"пушечное мясо". 
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— Гнолли г поп) 
Гнолли - раса человеко- 
образных гиен, обладаю- 
щих коким-никаким ин- 
теллектом. За послед- 
нее время они широ- 
ко распространи- 
лись по всему Азе- 
роту, но по сравне- 
нию с теми же 
троллями особой 
опасности не пред- 
ставляют. Социаль- 
ная структура гнол- 
лей на редкость 
примитивна - по 
сути, эта та же 
волчья стая. Гнол- 
ли СИЛЬНЫ и сви- 
репы в больших 
количествах, но 
поодиночке трус- 
ливы и не слиш- 
ком опасны. 


Кентавры (Сепїашг) 


Как гла- 
сит легенда, 
эти кровожад- 
ные кочевни- 
ки, топчущие 
пастбища Ка- 
лимдора, - не- 
законнорож- 
денные по- 
томки полубо- 
га Ценариуса. 
Даже если это 
правда, кен- 
тавры не 
унаследовали 
от своего пра- 
родителя ни- 
каких благо- 
родных черт и 
отличаются 
весьма буй- 
ным нравом и 

| жаждой заво- 
еваний. Внешне кентавры полностью соответствуют класси- 
ческому облику человеко-коня, разве что человеческая по- 
ловина у них на редкость уродлива и обладает гипертрофи- 
рованными монголоидными чертами. В дистанционном бою 
полукони используют легкие кавалерийские луки, а в руко- 
пошной схватке предпочитают сражаться топорами. Кенто- 
вры - исконные враги торенов. 


Кобольды (Коһо!й5) 

Кобольды - сомые мел- , 
кие (даже мельче гобли- << 
нов) человекоподобные № 
существа, обладающие мно- 
гими чертами крыс. Они физи- 
чески слабы, очень трусливы и 
не слишком умны, но облада- 
ЮТ определенными познания- 
ми в горном деле. Нередко 
подземные поселения коболь- 
дов охраняются каменны- 
ми големами. Иногда + 
кобольды становятся ий. 
заложниками более ( 
сильных существ - тех 
же гноллей, и те заставля- 
ют их сражаться на своей 
стороне в роли пушечного мя- 
са. 


Пандарены (Рапдагеп) 
Сначала пандарены оби- 

тали исключительно на пер- 

воапрельских артворках, 

но потом все-таки 

пробились в игро- 

вую вселенную и 

доже основали ( 

где-то на Калим- 

доре свою импе- 

еее (е1 

Етрие). Внеш- 

не они похо- дё 

жи на огром- 

ных прямоходя- 

щих панд. Они 

известны своей любовью к восточной 

культуре и алкогольным напиткам. 
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ва, лично уничтожил Темный Портал, тем 
самым искупив вину своего наставника. Хотя 
война не была окончена и уцелевшие орочьи 
кланы еще представляли угрозу для Альян- 
са, разрушение Портала и пленение Верхов- 
ного Вождя Орды ознаменовали коренной 
перелом в долгой борьбе жителей Азерота с 
ордами орков... 


Новое вторжение 

Хотя Портал был разрушен, Хадгару так 
и не удалось закрыть межпространственный 
переход, соединяющий Азерот и Драэнор. 
Рядом с руинами Темного Портала была воз- 
ведена сторожевая крепость Незергард 
(Меіћегвагае), гарнизон которой должен был 
предотвратить повторное вторжение. 

В это время Нер'Зул, в отсутствие 
Гул'Дана снова захвативший власть на Драэ- 
норе, узнал о поражении Орды. Он справед- 
ливо рассудил, что теперь, когда орки прова- 
лили возложенную на них миссию, гнев 
Кил'Джедена неминуемо обрушится на их 
головы и, в первую очередь, на голову самого 
Нер'Зула. Престарелый шаман принял ре- 
шение о том, что оркам необходимо срочно 
покинуть Драэнор и переселиться в какой- 
нибудь другой мир, где Владыка Демонов не 
сможет их найти. Но осуществлению этого 
плана мешал тот факт, что из смертных 
только двое - Медив и Гул'Дан - владели тай- 
ной межпространственного перехода, и оба 
уже давно были мертвы... В распоряжении 
Нер'Зула оставался межпространственный 
переход, ведущий в Азерот. Новому вождю 
Орды ничего не оставалось, как предпринять 
вторую попытку вторжения в мир людей, но 
не с целью его покорения, а для получения 
записей Медива, в которых, возможно, со- 
держались сведения, необходимые Нер'Зулу 
для спасения своего народа. 

Командование Альянса, занятое войной с 
оставшимися в Азероте орочьими кланами, 
никак не ожидало, что новое вторжение про- 
изойдет так скоро. Пользуясь эффектом вне- 
запности, войска Нер'Зула разрушили Не- 
зергард, нанесли ряд точечных ударов по 
важнейшим коммуникациям людей и в на- 
ступившем хаосе захватили Книгу Медива. 
Кроме того, орки все-таки разграбили Гроб- 
ницу Саргераса - скипетр Темного Титана 
был необходим Нер'Зулу для осуществления 
задуманного. Старый шаман прихватил с со- 
бой и череп Гул'Дана, ибо в нем еще сохрани- 
лись могучие энергии заклятья Кил'Джеде- 
на. Оставив позади себя хаос и разрушение, 
орки Нер'Зула вернулись обратно на Драэ- 
нор. За ними последовал Нелфарион, Чер- 
ный Дракон, более известный как Крылатая 
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Смерть. Хотя он не считал орков достойными 
союзниками, жажда завоевания новых ми- 
ров оказалась сильнее любых предубежде- 
НИЙ. 


По ту сторону Темного Портала 

Быстро оправившись от неожиданного 
нападения, командование Альянса выслало 
вслед за орками экспедиционный корпус, со- 
стоящий из отборных войск людей под ко- 
мандованием Хадгара. Их задачей была пол- 
ная нейтрализация орков как угрозы Азеро- 
ту и пресечение любой возможности повтор- 
ного вторжения. 

Тем временем Нер'Зул был занят созда- 
нием новых порталов, ведущих в неизведан- 
ные миры. Вторжение людей на Драэнор ста- 
ло для него полной неожиданностью. На обо- 
рону порталов были отправлены все боеспо- 
собные кланы, кроме того, на помощь Орде 
пришел Нелфарион. Люди и орки вновь и 
вновь сходились в кровопролитных боях под 
багровым небом умирающего мира, и, хотя 
экспедиционному корпусу Альянса удалось 
оттеснить орков вглубь континента, вскоре 
стало ясно, что Нер'Зул добился своего - на 
Драэноре открылись десятки новых порта- 
лов. Однако старый шаман не сумел предви- 
деть, что ценой за открытие путей в иные ми- 
ры будет гибель его собственного. Под напо- 
ром чудовищных энергий Бесконечного Ни- 
что сама структура Драэнора начала ру- 
шиться. В глубине земной тверди начались 
необратимые катаклизмы, грозящие вскоре 
разорвать всю планету. Перепуганный 
Нер'Зул, осознав, что кланы все равно не ус- 
пеют добраться до спасительных порталов, 
бросил их на произвол судьбы и вместе с куч- 
кой своих приспешников сбежал в Бесконеч- 
ное Ничто. Однако он не мог даже предполо- 
жить, что на выходе из портала его будет 
поджидать не кто иной, как Кил'Джеден... 

Тем временем оставшиеся на Драэноре 
орки, осознав весь ужас своего положения, 
смели оборону людей и прорвались к порта- 
лу, ведущему в Азерот, - жизнь в чужом ми- 
ре показалась им предпочтительнее смерти в 
своем. Многие люди, забыв о приказах, тоже 
сбежали из гибнущего мира, однако Хадгар и 
его ближайшие соратники решили пожерт- 
вовать своими жизнями и закрыть портал со 
стороны Драэнора, в противном случае при 
разрушении мира орков Азерот также неми- 
нуемо пострадал бы. Используя заклинания 
из брошенной Нер'Зулом Книги Медива, 
Хадгар пресек связь между двумя мирам за 
мгновения до того, как сотрясаемый мощней- 
шими землетрясениями и утопающий в лаве 
Драэнор буквально лопнул по швам и разле- 
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телся на миллионы осколков, которые сгину- 
ли в Бесконечном Ничто. 


День Дракона 

Даже уничтожение Драэнора и закрытие 
Темного Портала еще не означали победы 
людей во всей войне. Орде, навеки оставшей- 
ся в Азероте, необходимо было жизненное 
пространство, а брать что-нибудь без боя ор- 
ки не привыкли. Впрочем, даже они не могли 
воевать вечно. Многие кланы, не в силах 
больше противостоять войскам Альянса, до- 
вольно скоро сдались в плен. Хотя некоторые 
участники Альянса выступали за поголовное 
истребление всех военнопленных орков, ко- 
роль Теренас милосердно ограничился со- 
зданием для них резерваций и концентраци- 
онных лагерей. 

В то же время два орочьих клана и не по- 
мышляли о сдаче на милость людей и их со- 
юзников. Клан Боевой Песни (\М’агзопя Сап), 
во главе которого стоял непобедимый Гром 
Адский Крик, фаворит Маннороха, продол- 
жал совершать разорительные набеги на 
земли Азерота. Хотя за головы вождей клана 
была назначена немалая награда, никого из 
них так и не удалось изловить. 

Клан Драконьей Утробы (ЮОгасоптаҹ 
Сап) представлял для Альянса даже боль- 
шую опасность, чем кровожадные мародеры 
Адского Крика. В распоряжении этого клана 
по-прежнему находилась королева драконов 
Алекстраза, которая исправно давала потом- 
ство, обеспечивая орков самым разруши- 
тельным оружием - драконами, обученными 
для боя. Вождь клана Зулухед (7даВеа) и 
верховный колдун Некрос (МеКгоз$) вели по- 
литику непрерывного террора, отправляя 
драконьих всадников в налеты на мирные 
поселения Азерота. Хотя Альянс собрал все 
силы для противодействия этой угрозе, со- 
юзные войска людей, эльфов и гномов не 
справлялись даже с обороной, не говоря уже 
о наступлении на Грим Батол (Сгіт Ваёќо]) - 
твердыню клана Драконьей Утробы. 

Выход был найден - молодой волшебник 
Ронин (Кһопіп), посланник Совета Магов Да- 
ларана, тайно проник в Грим Батол и разру- 
шил чары Некроса, сковывавшие Королеву 
Драконов. В этом ему помог не кто иной, как 
Нелфарион Крылатая Смерть - Черный Дра- 
кон тоже хотел освободить Алекстразу из 
орочьего плена, но лишь для того, чтобы под- 
чинить себе и с ее помощью покорить Азерот. 
Но в бой вмешались остальные Драконы - 
Малигос, Изера и Ноздорму. Вместе им уда- 
лось изгнать Крылатую Смерть и уничто- 
жить все воинство клана Драконьей Утробы. 
Эта грандиозная битва, вошедшая в историю 
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как День Дракона, ознаменовала собой за- 
вершение Второй войны. Орда потерпела 
полное поражение. Участники Альянса пра- 
здновали долгожданную победу, не подозре- 
вая о том, что их дни сочтены... 


распад Альянса 

Постоянная угроза, исходящая от орков, 
была единственным фактором, удерживав- 
шим участников Альянса в одной упряжке. 
Когда же Орде пришел конец, люди, эльфы и 
гномы не замедлили воскресить в своей па- 
мяти взаимные обиды. Первыми из Альянса 
вышли эльфы Куэл'Таласа, вскоре их при- 
меру последовали многие людские государ- 
ства. Кроме того, колоссальные расходы на 
содержание резерваций и восстановление 
разрушенных городов привели к существен- 
ному повышению налогов в Азероте и Лорда- 
эроне. Многие феодалы, и без того обеднев- 
шие в результате бесконечной войны на сво- 
их землях, отказались делиться с королем и 
вслед за бывшими участниками Альянса 
объявили о своей независимости. 

Шли годы. Государства людей, восста- 
новленные после войны, жили в сытости и 
достатке. В то же время сотни тысяч орков в 
резервациях были в полной апатии и не спо- 
собны принимать какие-либо самостоятель- 
ные решения. Причиной этому было осво- 
бождение от влияния демонов: как только 
Темный Портал закрылся, поток энергии Ха- 
оса, переполнявшей орков яростью и жаж- 
дой убийства, мгновенно иссяк. Люди, кото- 
рым превращение некогда грозной Орды в 
покорное стадо было только на руку, со вре- 
менем обленились и значительно ослабили 
охрану лагерей и резерваций - орки, лишен- 
ные всякой воли, и не пытались бежать. 

Не все орки разделили судьбу узников 
резерваций. Воины непокорного клана Бое- 
вой Песни, избежавшие плена, по-прежнему 
совершали вылазки на территорию людей, 
наводя ужас на поселенцев. Но и сам Гром 
Адский Крик, вождь клана, со временем ос- 
лабил натиск и затаился в тени. Ходили слу- 
хи, что Оргрим Молот Судьбы сбежал из 
плена и готовит восстание против людей... 


Мятеж Тралла 

и возрождение Орды 

В это время наследник вождя клана Ле- 
дяных Волков, получивший в плену имя 
Тралл (ТЬга!), достиг своего совершенноле- 
тия. Проклятье Маннороха не оставило на 
нем печати - Тралл рос среди людей и был 
свободен от влияния демонической магии. 
Будучи рабом и гладиатором при дворе одно- 
го из людских князей, он никогда в жизни не 


_ЅрЕСІяІ /ЗТВЯТЕБЭ 
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Тралл, сын Дуротана (Тпгаі, $оп оё Оигоѓап) 

Орк, наследник вождей клана Ледяных Волков 
(Егоѕмо! Сіап), третий Верховный Вождь Орды. Отец 
Тралла долгое время был костью в горле Гул'Дана, 
единственным вождем, который не только отказался 
принять демоническую мощь Ман- 
нороха, но и собирался под- 
нять восстание против вла- 
сти Тайного Совета. В ре- 
зультате клан 
Ледяных Волков 
был изгнан из 
Орды, а Дуро- 
тан убит. Его 
сын, которо- 
му не исполни- 
лось и года, вскоре 
был найден людьми. 

Лорд Эделас Блэкмур 

(Аеде!аз ВіІасктооге) г; 

решил оставить ор- < 

чонка в своем замке фус 

и вырастить из него в А 

раба и гладиатора. 

Он и дал будущему 

вождю имя "Тралл" (англ. ТВга! - "раб, пленник"). Со 
временем, правда, Блэкмур замахнулся на большее - 
обучить Тралла премудростям военной науки, чтобы 
поставить его во главе остатков Орды и с помощью 
орков завоевать соседние княжества, а в перспекти- 
ве - и весь Азерот (очень сомнительный план, надо 
сказать). Впрочем, в возрасте девятнадцати лет 
Тралл, которому жизнь среди людей несколько надо- 
ела, благополучно сбегает из плена (не без помощи 
Тареты Фокстон (Тагећа Еохіоп), тайно влюбленной 
в него служанки Блэкмура). 

В своих скитаниях Тралл встретил Грома и его 
клан Боевой Песни, своих будущих верных сподвиж- 
ников, а также престарелого шамана ДрекТара, ко- 
торый посвятил его в магические ритуалы предков. 
Чуть позже Тралл и его сподвижники присоединились 
к Оргриму в его борьбе за освобождение орков из 
концлагерей, а когда старый Вождь погиб в бою, 
Тралл был избран на его место. Следует отметить, 
что новый Верховный Вождь не поощрял излишней 
жестокости и предпочитал решать дело миром. 

Во время штурма крепости Дернхольд 
(СОогтћо!а), из которой осуществлялось управление 
лагерями, Тралл встретился со своим воспитателем - 
на переговоры вышел Блэкмур собственной персо- 
ной. Надеясь сломить своего бывшего раба, лорд со- 
общил Траллу о казни Тареты (которая все это время 
добросовестно снабжала Тралла информацией), к 
чему представил вещественные доказательства. Тем 
самым он подписал себе смертный приговор... 

Спустя несколько месяцев, когда под эгидой но- 
вого Верховного Вождя воссоединились почти все 
выжившие кланы, Траллу было явлено знамение, в 
котором некто Пророк (это, конечно же, был Медив) 
повелел новой Орде отплыть на запад, в земли Ка- 
лимдора. Тралл внял совету Пророка, и на захвачен- 
ных кораблях людей Орда отправилась в долгое пла- 
вание. На западном континенте орки под мудрым ру- 
ководством Тралла внесли свой вклад в победу над 
демонами, искупив тем самым вину перед Азеротом. 
Впоследствии, объединившись с племенами торенов, 
зеленокожие воины основали на Калимдоре свое 
собственное государство - Дуротар (Оогоїаг, назва- 
ние явно перекликается с именем отца Тралла). 


С; 
СУ 
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Гром Адский Крик 

(бгот Не|зсгеат, в русск. пер. - Гром 

Задира) 

Орк, вождь клана Боевой Песни (У/агзопд Яап, 
в русск. пер. - клан Боевых Топоров). Один из первых 
орочьих вождей, испивших крови Маннороха, Гром 
прославил свой клан бесчисленными победами как 
над вражескими кланами, так и над войсками людей. 
В бою Адский Крик всегда отличался чрезмерной да- 
же для орка яростью и жестокостью. 

После поражения Орды во Второй войне только 
клан Боевой Песни под предводительством своего 
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неистового вождя сохранил боеспособность и в те- 
чение нескольких лет продолжал совершать разори- 
тельные набеги на земли Азерота. Когда Тралл соби- 
рал своих соплеменников, чтобы вновь повести их в 
бой против людей, Гром одним из первых присягнул 
ему на верность. Под влиянием нового Верховного 
Вождя Адский Крик начал переосмысливать свой вы- 
бор и со временем сумел добровольно освободить- 
ся от влияния демонов. 

Тем не менее, во время вторжения на Калимдор 
Гром ради победы в бою вторично поддался искуше- 
нию и вновь отдал себя и свой клан в рабство Ман- 
нороха. Став фактически полудемоном, Адский Крик 
собственноручно убил Ценариуса и уничтожил мно- 
жество ночных эльфов, обеспечив победное шествие 
Легиона по эльфийским землям. 

Стараниями Тралла и Джайны Грому удалось на 
какое-то время вновь обрести власть над собой. Му- 
чимый совестью, он обратил всю свою демоничес- 
кую мощь против самого же Маннороха. Убив демо- 
на, Гром тем самым оборвал и собственную жизнь. 


Гарона (багопа) 

Полуорчи- 
ха, личный агент 
Гул'Дана, вер- 
ховного черно- 
книжника Орды. 
Точное проис- | 
хождение Гаро- | 
ны покрыто мра- 
ком. По некото- 
рым данным, ее 
мать принадле- 
жала к народу 
драэнеев. Изве- 
стно, что Гарона 
воспитывалась | 
среди людей, но 
ей удалось совершить побег и присоединиться к Ор- 
де. Используя знания Гароны о людском обществе, 
Тайный Совет часто посылал ее на разведку в стан 
врага. Кроме того, она исполняла роль личного по- 
сыльного в переписке с Медивом. Гарона во многом 
предопределила исход Первой войны, убив Лейна, 
короля Азерота. Когда Оргрим пришел к власти в 
Орде, Гарона была захвачена в плен и подвергнута 
пытке, в ходе которой выдала новому Вождю многие 
секреты своего хозяина. Дальнейшая судьба ее неиз- 
вестна. Последний раз она была замечена на об- 
ложке журнала "Навигатор Игрового Мира" №7 за 
2002 год. 


Сильвана, Бегущая с ветром 
($уіоапаѕ (іпігиппег, 
в русск. пер. - Сильвана Леди Ветров) 
Эльфийка (или полу- 
эльфийка), командир рейн- 
джеров. Точных сведений о 
ее происхождении нет, но 
предполагается, что Силь- 
вана - дочь человека, мага 
Ронина (Вһопіп), и эльфий- 
ки Верисы (Мегееѕа 
Үүіпагоппег). Она воспиты- 
валась в Куэл'Таласе и с 
юных лет отличалась сме- 
ЛОСТЬЮ, НАСТОЙЧИвОСТью и 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Аг, 





ст 2003 


76 


видел других орков, но вместе с тем жаждал 
свободной жизни среди своих собратьев. Од- 
нажды Траллу удалось сбежать из своей 
темницы, и он отправился на поиски... 

После долгих скитаний по людским кня- 
жествам и орочьим резервациям Тралл на- 
шел тех, кого искал, - орков клана Ледяных 
Волков, верных соратников Дуротана, своего 
Престарелый шаман Дрек’Тар 
(Югек"Тһаг) обучил Тралла ритуалам пред- 
ков и искусству общения с духами стихий. Со 


отца... 


временем наследник Дуротана понял, что 
для освобождения из людского плена орки 
должны сперва освободиться от проклятья 
демонов, заново приобщившись к утраченно- 
му учению шаманов. И в это же время в пле- 
мя Ледяных Волков явился Оргрим, который 
действительно собирал себе союзников для 
борьбы за освобождение... 

Оргрим, Тралл и Гром стали во главе ос- 
вободительного движения орков, которое на- 
чало принимать все больший размах. Неког- 
да апатичные пленники, узнав о возвраще- 
нии Верховного Вождя, поднимали восста- 
ния в резервациях. Ослабевшие и обленив- 
шиеся люди не сразу собрались с силами для 
подавления мятежа, а потом было уже позд- 
но - ничто не могло противостоять возрож- 
денной Орде. Но Тралл, сменивший павшего 
в бою Оргрима на посту Верховного Вождя, 
не ставил своей целью новое завоевание 
людских земель. Как только последний уз- 
ник покинул концлагерь, орки прекратили 
наступление и приступили к созданию сво- 
бодных поселений на месте бывших резерва- 
ций. Карательные экспедиции людей, 
правленные на войну с новой Ордой, потер- 
пели поражение. Со временем, убедившись в 


оге 


том, что орки не собираются вести новых за- 
воевательных походов, король Теренас (ко- 
торый не имел ни сил, ни средств для Треть- 
ей войны) оставил их в покое. 


Судьба Нер’Зула 

Как уже было сказано выше, верховный 
шаман Нер'Зул вместе со своими присными 
попал в лапы к демонам. Кил Джеден, покляв- 
шийся покарать своего бывшего приспешника 
за неповиновение, подверг его тело мучитель- 
ной пытке, которая продолжалась много лет. 
Наконец, когда Нер'Зул в очередной взмолил- 
ся о пощаде, Владыка Демонов предложил 
ему выбор: либо бывший шаман соглашается 
снова верой и правдой служить Легиону, либо 
его мучения будут продолжаться до бесконеч- 
ности. Несложно догадаться, что Нер'Зул 
предпочел первый вариант... 

Для нового вторжения в непокорный мир 
нужна была иная армия, не способная на вну- 
тренние разногласия, которые погубили Ор- 
ду. Спустя некоторое время Кил'Джеден ос- 
тановил свой выбор на нежити - порождении 
демонов расы Натрезим. Во главе этого вой- 
ска встал Нер'Зул, но в новом облике, не име- 
ющем ничего общего с его старым орочьим те- 
лом. Изменения претерпели и его приспеш- 
ники - бывшие колдуны-орки были превра- 
щены в личей, могущественных призраков- 
некромантов. Главной задачей бывшего ша- 
мана, ныне известного под именем Короля 
Мертвых (Тһе ев Кіпё), было распростра- 
нение на землях людей магической чумы, 
превращающей живых существ в порожде- 
ния некромантии. Чтобы исключить всякую 
возможность нового мятежа, Владыка Демо- 
нов заключил своего подчиненного в огром- 
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ный кристалл магического льда, прочного, 
как алмаз, и приставил к нему охрану из чис- 
ла своих ближайших сподвижников - Пове- 
лителей Ужаса, демонов-вампиров Натре- 
ЗИМ. 

Наконец, Кил'Джеден отправил Ледяной 
Трон (Тһе Его2еп Тһгопе) - так называлась 
ледяная тюрьма Нер'Зула - в Нортренд, на 
северный полюс Азерота, в сумрачные земли 
вечного холода. Обосновавшись на вершине 
огромного ледника, Король Мертвых в пол- 
ной мере ощутил свою власть - одной только 
силой мысли он направлял чуму в людские 
поселения Нортренда, и умирающие посе- 
ленцы превращались в подвластных Нер'Зу- 
лу умертвий. Через некоторое время все жи- 
вое на поверхности Нортренда было либо 
уничтожено, либо подчинено Королю Мерт- 
вых. Но вскоре опасность пришла из-под 
земли - нерубианцы, жители подземной им- 
перии Азжол-Неруб (А?]01-МегоЪ), гигант- 
ские разумные пауки, поднялись против вла- 
сти Нер'Зула. Сами нерубианцы тоже были 
некромантами и издревле предавались изу- 
чению темных ритуалов, но в Короле Мерт- 
вых они увидели опасного конкурента. Война 
с пауками длилась много лет. В конце концов 
мертвецы одержали верх, просто обрушив 
своды подземных дворцов Азжол-Неруба на 
головы их обитателей. Нер'Зул увеличил 
свою армию ожившими трупами пауков и не 
преминул пополнить свои познания в некро- 
мантии в захваченных архивах нерубианцев. 

Оставшись единственным властелином 


` Кел'Тузад р рзи 





на сумрачном севере, Нер'Зул приступил к 
выполнению своей основной задачи - покоре- 
нию Азерота. Но для этой цели ему нужен 
был достойный эмиссар, способный продол- 
жить дело Короля Мертвых в тех землях, ку- 
да еще не дотянулась хватка его верных ле- 
гионов. И подходящий человек вскоре сам 
прибыл в Нортренд, подчиняясь зову 
Нер'Зула, - это был Кел"Гузад (Ке!"Тһизаа), 
талантливый и уважаемый архимаг из Дала- 
рана, с давних пор ищущий запретных зна- 
ний. Король Мертвых одарил мага небыва- 
лым могуществом и властью над мертвыми, в 
обмен потребовав беспрекословного подчи- 
нения... 
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Мир во власти Хаоса 

Вернувшись в Лордаэрон, Кел'Тузад 
приступил к выполнению своей задачи - 
распространению среди населения нового 
религиозного Культа Проклятых (Си оѓ 
‘пе "Рратпеа), в основе которого лежала 
идея создания нового, лучшего общества 
под властью Короля Мертвых. Пользуясь 
своим талантом оратора и даром убежде- 
ния (а также магией), он обратил в эту ве- 
ру множество обездоленных крестьян и 
прочих бедняков, измученных непомерны- 
ми налогами и произволом дворян. 

Наконец, когда Кел'Тузад собрал под 
знаменами Культа Проклятых несметное 
множество фанатичных приверженцев 
Нер'Зул прислал в Лордаэрон котлы, со- 
держащие магическую чуму. Одновремен- 
но из Нортренда Маг'Ганис 
(Ма!'Сапіѕ), один из Повелителей Ужаса, 
который должен был проконтролировать 
действия Кел'Тузада на протяжении всей 
операции. Приверженцы Культа начали 
разносить чуму среди прочего населения. 


прибыл 


Они не боялись гибели и даже радостно 
предвкушали ее, ведь после смерти они 
превращались в верных слуг Короля 
Мертвых. За несколько дней от чумы по- 
гибло огромное количество лордаэронцев. 
Возрождаясь в обличье нежити, бывшие 
крестьяне пополнили собой ряды воинства 
Нер'Зула... 

Тем временем в столице Лордаэрона 
объявился Медив. Высшие силы (похоже, 
даже сценаристы Вііхғага не до конца реши- 
ли, какие именно) вернули его в Азерот, 
чтобы он смог исправить содеянное и спасти 
этот мир от нового вторжения демонов. Про- 
никнув в королевский дворец, он возвестил 
о том, что эпидемия в северных провинциях 
страны знаменует собой начало Власти Ха- 
оса (Тһе Кеісп оѓ Сһаоѕ) и возвращения Ле- 
гиона, и люди должны покинуть свои коро- 
левства, ибо только в землях Калимдора они 
обретут спасение. Но король Теренас не 
прислушался к словам великого мага, при- 
няв его за сумасшедшего, и приказал вы- 
гнать Медива вон. Архимаг Антонидас 
(Апіопіааѕ), глава Совета Магов Даларана, 
тоже не внял пророчествам Медива. Тем не 
менее, он выслал на север своего агента - 
Джайну Праудмур (Тата Ргоцатооге), одну 
из самых одаренных волшебниц Даларана. 
Сопровождать Джайну в ее путешествии 
должен был ее бывший возлюбленный Ар- 
тас (Агїһаѕ) - паладин Серебряной Длани и 
наследный принц Лордаэрона. 

В северных провинциях, пораженных 
чумой, Джайна и Артас доподлинно узрели 
весь ужас воплощенной некромантии. Горя 
жаждой мести за тысячи мирных жителей, 
погибших от эпидемии и нашествия нежи- 
ти, Артас разыскал Кел"Тузада и убил его. 
Но смерть основателя Культа Проклятых 
не могла остановить продвижение чумы. 
Под угрозой заражения оказался Страт- 
хольм (Ѕігаїћһоіте), один из крупнейших 
городов Лордаэрона. Когда Артас понял, 
что моровое поветрие уже распространи- 
лось в городе, он, невзирая на протесты 
Джайны и Утера Светоносного (О\Тег 
А {Бгтеег), своего наставника, приказал 
истребить всех жителей Стратхольма, по- 
ка они не превратились в зомби. Во время 
расправы над городом к принцу явился 
Мал'Ганис и представился главой орд не- 


жити. Артас поклялся разыскать Повели- 
теля Ужаса и отомстить ему за все зло, 
причиненное Лордаэрону. Принц еще не 
осознал, что жажда мести заставит его са- 
мого творить еще большее зло... 


Безумие Артаса 

и падение Лордазрона 

Пустившись в погоню за Мал Ганисом, 
Артас, сам того не зная, приступил к отыгры- 
шу заготовленной для него роли в спектакле, 
постановщиком которого выступал Король 
Мертвых. Несмотря на обретение грандиоз- 
ных сверхъестественных способностей и без- 
граничной власти над нежитью, Нер'Зул по- 
нимал, что демоны уничтожат его, как толь- 
ко он выполнит свою задачу. Он жаждал сво- 
боды, но покинуть Ледяной Трон его дух мог, 
только переселившись в другое тело. Посему 
Королю Мертвых нужен был кто-нибудь из 
смертных - могучий воин и прирожденный 
командир, импульсивный и не слишком про- 
ницательный. Именно этими качествами и 
обладал Артас... 

Пока же мятежный принц, отвергнув 
приказы своего отца, вел свой флот к берегам 
Нортренда. Там он встретил своего старого 
друга, гнома Мурадина 
(Мигааіп Вгопғеђеага), который вел поиски 
легендарного рунного клинка - Фростморна 
(Егоѕіітоцгпе). Артас и Мурадин вели долгие 
и упорные сражения против сил Мал'Ганиса, 
причем Артас проявлял все большее бессер- 
дечие, распоряжаясь своими людьми как ка- 


Златобородого 


зенным ресурсом. Но все усилия были тщет- 
ны - воины Артаса терпели поражение за по- 
ражением. Тогда принц и гном отправились 
на поиски Фростморна, который, как они 
считали, принесет им победу, но клинок, ког- 
да-то выкованный Королем Мертвых, при- 
нес им лишь погибель. Сначала зачарован- 
ный меч, не повинуясь воли Артаса, убил 
Мурадина. Вкусил крови, Фростморн стал 
связующим между Артасом и 
Нер'Зулом, через которое Король Мертвых 
диктовал свою волю обреченному принцу. 
Забыв про своих людей, Артас в одиночку 


звеном 


победил Мал'Ганиса и ушел в ледяную пус- 
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ловкостью. Несмотря на несколько пренебрежитель- 
ное отношение к ней как к полукровке, Сильвана 
сделала карьеру в эльфийской армии и к двадцати 
годам получила звание командира рейнджеров. Бу- 
дучи еще и талантливым тактиком, она прославилась 
во время войны с троллями, одержав ряд блестящих 
побед. 

Когда несколько лет спустя полчища нежити под 
предводительством Артаса вторглись в Куэл'Талас, 
Сильване удалось оказать ему достойное сопротив- 
ление. Используя тактику "ударь и беги", эльфийские 
рейнджеры нанесли армии мятежного принца боль- 
ший урон, чем все войска Лордаэрона до того. Поте- 
ряв едва ли не половину своего воинства, Артас про- 
никся одновременно уважением и ненавистью к 
Сильване и поклялся страшно отомстить ей. Нако- 
нец, повелитель нежити сошелся с эльфийкой в по- 
единке и нанес смертельный удар, но после этого 
"милостиво" даровал ей жизнь, воскресив Сильвану в 
виде нежити. Став против своей воли верной при- 
служницей своего врага, бывшая эльфийка ждала 
только подходящего случая для мести... 

Сильвана вырвалась из-под контроля Артаса 
благодаря Повелителям Ужаса, которые хотели ис- 
пользовать ее в роли пешки в своем заговоре. Хотя 
бывшей эльфийке не удалось отомстить своему мучи- 
телю, она по максимуму воспользовалась дарован- 
ной ей свободой и вскоре путем предательства и ко- 
варства воцарилась в Лордаэроне, уничтожив или 
подчинив себе всех своих врагов, кроме самого глав- 
ного. Возможно, смертельная схватка с Артасом 
еще ожидает ее... 


Артас (Агїћазѕ, в русск. пер. - Артес) 


Наследный принц Лордаэрона. Детство Артаса 
пришлось на последние годы Второй войны. Он рос 
смелым и находчивым мальчишкой, во всем стараясь 
подражать героям войны. Наставником принца по 
фехтованию и рукопашному бою был дварф Мура- 
дин, который научил юного Артаса владению многи- 
ми видами холодного оружия. В девятнадцать лет у 
Артаса разгорелся роман с Джайной Праудмур, до- 
черью правителя одного из соседних королевств. Хо- 
тя их брак был заранее одобрен обоими монархами, 
Джайна предпочла учебу в магической академии Да- 
ларана. Артас не стал препятствовать ее выбору. К 
тому времени он уже принял посвящение в паладины 
Ордена Серебряной Длани и собирался верой и 
правдой служить своей стране. 

Спустя пять лет, Артасу выпало сопровождать 
Джайну, отправившуюся из Даларана с важной мис- 
сией. Принц не мог и предположить, что опасное пу- 
тешествие в северные провинции, охваченные наше- 
ствием нежити, станет началом его пути в небытие, 
на котором он раскроет все самые темные стороны 
своего характера, предаст и уничтожит свой народ 
и, в конце концов, воцарится над миром, потеряв при 
этом душу, разум и саму жизнь... 


Сэр Андуин Лотар ($1 Апаши Го?паг) 

Полководец Азерота. С юных лет Лотар был дру- 
жен с Медивом и Лэйном (Шапе), будущим королем 
Азерота. Вместе они совершили много путешествий и 
не раз спасали друг другу жизнь. 

Во время первого вторжения орков в Азерот сэр 
Лотар был первым, кто осознал всю опасность проис- 
ходящего и сделал все возможное, чтобы предотвра- 
тить надвигающуюся катастрофу. Именно он органи- 
зовал рейд в подземелья башни Каражана (Кагағћап), 
где доподлинно узнал о том, что Медив, сжигаемый 
проклятием Саргераса, впустил орков в Азерот. В че- 
стном бою Лотар оборвал жизнь своего бывшего дру- 
га, ставшего причиной стольких бедствий. 
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е СОСО ЕСС ССССС 
ЗА АТАТАТАЛЬТА А АВАЛЬ 


Несмотря на героические усилия Лотара и его 
рыцарей, войска людей терпели поражение за пора- 
жением, не в силах противостоять численному пере- 
весу. Когда положение стало безнадежным, Андуин 
отдал приказ об эвакуации всех жителей Азерота в 
северные королевства. 

Последующие шесть лет, пока орки укреплялись 
на землях Азерота, Лотар буквально из кожи вон 
лез, пытаясь заставить людей, гномов и эльфов за- 
быть о взаимных обидах перед лицом всеобщей 
опасности и сформировать единый военный союз 
против Орды. Впрочем, с началом Второй войны все 
усилия Лотара пошли прахом: даже объединившись, 
народы северных земель не смогли остановить но- 
вое нашествие зеленокожих варваров. Тем не ме- 
нее, когда из-за предательства Гул'Дана (см. текст) 
войска орков были вынуждены снять осаду Лордае- 
рона, Андуин воспользовался моментом и сумел ор- 
ганизовать блестящее контрнаступление, ставшее 
началом разгрома Орды. 

Лотар не дожил буквально пары дней до победы 
своего народа. Во время осады главной твердыни 
орков Верховный Вождь, Оргрим Молот Судьбы, по 
давней традиции вызвал вражеского полководца на 
поединок. Лотар принял вызов и погиб. 


Утер Светоносный (Шіһег Мон вгтоег) 


Верховный Паладин, глава Ордена Серебряной 
Длани. Еще в юности, будучи учеником Архиеписко- 
па Фаола (АгсћЫѕһор Ғао!), Утер убедился в том, что 
одна только вера, не подкрепленная оружием, не 
способна принести победу в бою. Получив благо- 
словение Архиепископа, он основал Орден Сереб- 
ряной Длани, объединивший благочестивых и добле- 
стных защитников человечества - паладинов. Неся 
веру и свет на своих клинках, воины Ордена внесли 
значительный вклад в победу во Второй войне. Когда 
же та завершилась победой Альянса, паладины Уте- 
ра продолжали нести службу в самых отдаленных 
уголках людских королевств, помогая слабым и вос- 
станавливая справедливость. 

Сын короля Теренаса, Артас, с малых лет обучал- 
ся под руководством Утера Светоносного. Верховный 
Паладин спас жизнь юному принцу, явившись с под- 
креплением во время осады Хартглена (Неапјеп). 
Когда же Артас через несколько месяцев стал марио- 
неткой в руках Короля Мертвых, Утер сделал все воз- 
можное, чтобы помешать победоносному шествию 
своего бывшего ученика - и пал от его же руки. 
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тыню, где скитался без малого месяц. За это 
время голос Нер'Зула окончательно свел 
принца с ума, и тот превратился в послушное 
орудие... 

Наконец, Артас решил вернуться в свои 
законные владения. Но теперь он шел в Лор- 
даэрон не как наследник короля, а как завое- 
ватель. Проклятый принц убил собственного 
отца на ступеньках трона и повел бесчислен- 
ные армии нежити на уничтожение бывших 
соотечественников. Его безжалостную руку 
направляла не только воля Нер’Зула, но и 
приказы Тикондриуса (Тісһопагіцѕ) - вер- 
ховный Повелитель Ужаса, довольный новой 
игрушкой на службе Легиона, не преминул 
лично внести вклад в победу бывшего принца 
над своим народом. 


Возвращение Пылающего Легиона 


Наконец, Лордаэрон был покорен и рас- 
топтан. Король Мертвых выполнил первую 
часть порученной ему работы, оставалось 
только открыть Легиону путь в обреченный 
мир. И тут возникла проблема - только сам 
Нер'Зул обладал достаточными познаниями 
в магии для открытия портала в Бесконечное 
Ничто. Чтобы не давать Королю Мертвых 
шанс на побег, Тикондриус решил оживить 
безвременно погибшего Кел"Тузада (в конце 
концов, он перенял у бывшего шамана боль- 
шую часть умений). Но для воскрешения та- 
кого могущественного мага недостаточно бы- 
ло простых заклинаний из арсенала некро- 
мантии, необходим был мощный источник 
астральных энергий. Именно такой источник 
находился в Куэл"Таласе - за прошедшие ве- 
ка высшие эльфы создали подобие Колодца 
Вечности и черпали из него свои силы. Таким 
образом, Артас и его воинство мертвецов от- 
правились на покорение эльфийского кня- 
жества... 

Война против эльфов шла, мягко говоря, 
не слишком гладко - отряды остроухих 
стрелков под руководством храброй лучни- 
цы Сильваны (Зу|уапаз Міпагцппег) не спе- 
шили вступать в рукопашный бой, предпочи- 
тая бить из засады и заманивать оживших 
мертвецов в ловушки. Наконец, невзирая на 
огромные потери, полчища нежити взяли 
штурмом столицу Куэл'Таласа и проклятый 
принц оживил останки своего бывшего врага, 
Кел'Тузада, в водах магического источника, 
после чего разрушил его, тем самым лишив 
весь народ эльфов способности творить вол- 
шебство. Артас не забыл свести счеты с 
Сильваной, но он не ограничился убийством 
и даровал эльфийке вторую жизнь, воскре- 
сив ее в виде нежити. Вынужденная подчи- 
няться любым приказам своего мучителя, 
бывшая лучница ждала лишь удобного слу- 
чая, чтобы вырваться из-под его контроля и 
выплеснуть всю свою ненависть... 

Не подозревая о планах своей новой при- 
служницы, Артас отправился на юг. По доро- 
ге Кел"Гузад, возрожденный в облике лича, 
поведал бывшему принцу о происхождении 
Короля Мертвых и о планах Легиона каса- 
тельно этого мира. В захваченном поселении 
выживших со Второй войны орков-демоно- 
поклонников Кел'"Тузад использовал создан- 
ные ими магические врата, чтобы выйти на 
связь с Владыкой Демонов и получить точ- 
ные указания. Для открытия нового Темного 
Портала необходима была Книга Медива, но 
она сгинула в Бесконечном Ничто вместе с 
Хадгаром. К счастью для Кел"Тузада, копия 
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этого фолианта хранилась в Даларане, что и 
решило судьбу государства магов. Бесчис- 
ленные армии мертвецов сокрушили все ук- 
репления и магические барьеры и выполни- 
ли поставленную задачу. Получив все необ- 
ходимое, лич приступил к открытию порта- 
ла. Хотя маги Даларана предприняли не- 
сколько атак, чтобы прервать ритуал, Артас 
блестяще справился с обороной и не допус- 
тил врагов до Кел"Тузада. Тем труднее пред- 
ставить себе удивление бывшего принца, 
когда явившийся на землю Азерота демон 


Архимонд (Агсһітопае), военачальник Ле- 
гиона (Кил'Джеден решил не рисковать и по- 
слал вперед себя своего "заместителя"), объ- 
явил о том, что Кел"Тузад и Артас, равно как 
и их повелитель Нер'Зул, выполнили свою 
задачу и больше не нужны... 

ране! чем вести Бас: ры на про- 





чие королевства, Архимонд полностью раз- 
рушил Даларан. Таким образом, в землях 
Азерота больше не осталось опасных для Ле- 
гиона магов... 


Вторжение на Калимдор 

Задолго до падения северных королевств 
к Траллу, вождю Орды, явился Медив и воз- 
вестил о том, что спасение от власти Легиона 
можно обрести только там, где демоны уже 
однажды потерпели поражение - в землях 
Калимдора. В отличие от людских королей, 
орочий вождь внял пророчествам великого 
мага, собрал Орду и на захваченных кораб- 
лях людей отплыл на запад. По пути орки ос- 
тановились на одном из островов неподалеку 
от Мальштрема, чтобы пополнить запасы во- 
ды и пищи. На этом клочке земли они позна- 
комились с племенем троллей, терпевшим 
постоянные набеги морских тварей, которы- 
ми управляла некая морская колдунья (как 
выяснилось позже, это была Вазш (Уа$1]), 
королева нагов, ученица и наследница Аша- 
ры). Орки помогли троллям справиться с на- 
пастью и взяли их с собой на Калимдор, но за 
ними, таясь в глубинах, последовали наги... 

Вскоре Орда приступила к освоению пу- 
стошей Калимдора. Помимо множества но- 
вых врагов (не все хотели делиться террито- 
рией), орки обрели и союзников - могучих и 
благородных минотавров-торенов (Тапгеп). 
Тем временем к берегам Калимдора прича- 
лили корабли людей, Джайна Праудмур так- 
же вняла пророчествам Медива и постара- 
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лась спасти хотя бы часть своих соотечест- 
венников. Невзирая на приказы Тралла, 
Гром Адский Крик, истосковавшийся по бе- 
зумию битвы, повел свой клан в атаку на лю- 
дей и нанес им немалый урон. 

Тралл, не желавший начала новой рас- 
при между людьми и орками, разгневался на 
своего непокорного соратника и отправил его 
в тыл присматривать за заготовкой древеси- 
ны для нужд Орды. Эти заготовки велись на 
опушке Ашенвальского леса и привлекли 
внимание ночных эльфов. Убедившись в том, 
что орки представляют угрозу безопасности 
Ашенваля, эльфийские разведчицы оповес- 
тили Ценариуса о вторжении. Полубог не 
стал церемониться с лесорубами Орды и 
уничтожил их всех как осквернителей свя- 
щенного леса, после чего отправил армию 
ночных эльфов в атаку на орочьи поселения. 

Тем временем на Калимдоре объявились 
агенты демонов. Маннорох, узнав о непокор- 
стве орков, решил вторично заставить их вы- 
полнять волю Легиона. Не имея выбора, Гром 
Адский Крик вновь отдал себя и свой клан в 
рабство Маннороха. Став фактически полу- 
демоном, он собственноручно убил Ценариу- 
са и уничтожил множество ночных эльфов, 
после чего с кланом Боевой Песни вернулся в 
пустоши и стал ожидать прибытия основных 
сил Легиона. 

Пока некогда свободные орки, а теперь - 
верные рабы Легиона, жгли леса и громили 
эльфийские поселения, Тралл и Каирн 
(Саігпе ВІооаћһоо#), вождь торенов, отправи- 
лись в горы на поиски Пророка (так при 
встрече с вождем Орды называл се- 
бя Медив). Преодолев множество 
опасностей, они лицом к лицу 
встретились с отрядом Джайны. Но 
очередная схватка между 
людьми и орками не х 
состоялась, вовремя д 
появившийся Медив 
убедил обе стороны за- 
ключить мир ради победы 
над общим врагом - Пыла- 
ющим Легионом. 

Вернувшись на 
свою базу, Тралл уз- 
нал о предательстве 
Грома. Объединив- 
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шись с войсками Джайны, Орда обрушилась 
на мятежный клан, вновь вкусивший демо- 
нической магии. Адский Крик был захвачен в 
плен. Магам Джайны и шаманам Тралла уда- 
лось на какое-то время освободить его от вла- 
сти демонов. Тогда, мучимый совестью, он об- 
рушил весь свой гнев и всю свою демоничес- 
кую мощь на самого же Маннороха. Хотя 
Гром получил смертельную рану в поединке, 
он все же убил злосчастного демона, искупив 
этим героическим поступком свои многочис- 
ленные прегрешения. 


Сумерки богов 

В это же время известие о гибели Цена- 
риуса и вторжении в Ашенвальский лес до- 
стигло ушей Тиренды. Не долго думая, Вер- 
ховная Жрица собрала войско и отправилась 
на границу священного леса, чтобы лично по- 
карать дерзких пришельцев. Но в это время 
на Калимдор обрушилась напасть постраш- 
нее орков: небо разверзлось, и на грешную 
землю вновь ступили орды демонов Пылаю- 
щего Легиона... Нечего было и думать о том, 
чтобы противостоять им силой обычного ору- 
жия. Многие эльфы погибли в бою, а прочие 
пустились в бегство, так и не оказав достой- 
ного сопротивления. Тиренда, чудом уцелев, 
приняла единственно верное решение - про- 
будить друидов от их многолетнего сна. Воз- 
можно, они смогли бы противостоять демо- 
нам. Фьюрион, возлюбленный Тиренды и 
Верховный Друид, повелел ночным эльфам 
бросить все силы на оборону Мирового 
Древа, которое подвергалось наиболь- 
шей опасности. Но Тиренда, не до кон- 
ца полагаясь на могу- 
А\. щество друидов, 
® вспомнила про 
существование 
еще одного союзника, 
участие которого в войне 
могло бы склонить чаши весов в 

пользу ночных эльфов... 
Верховная Жрица отправи- 
лась в подземную темницу, 
где десять тысяч лет 
томился в заключении 
брат Фьюриона - мя- 
тежник Иллидан. Не- 
взирая на протесты 
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своего возлюбленного, Тиренда решила осво- 
бодить бывшего мага, дабы тот смог искупить 
свои грехи и встать на сторону своих сороди- 
чей в войне против Легиона. Иллидан, по- 
прежнему питая теплые чувства к Тиренде, 
согласился помочь ей, но подчиняться прика- 
зам своего брата он не собирался. 

Иллидан собрал небольшой отряд вер- 
ных ему ночных эльфов и отправился на вы- 
лазку в захваченные Легионом земли. Кар- 
тина оскверненных демонами лесов и вы- 
жженной земли настолько врезалась в его 
сознание, что он поклялся уничтожить всех 
тех, кто стоял в главе нашествия на Калим- 
дор. И тут к нему явился Артас. Бывший 
принц поведал Иллидану, что вся мощь де- 
монов заключена в черепе Гул'Дана, который 
те прихватили с собой из Бесконечного Ни- 
что, и прозрачно намекнул, что, уничтожив 
череп, мятежный маг не только пошатнет 
мощь Легиона, но и обретет новые магичес- 
кие силы. Горя от нетерпения, Иллидан бро- 
сился на поиски черепа Гул'Дана. Как и 
предполагал Артас, легковерный эльф унич- 
тожил этот артефакт, чем значительно осла- 
бил власть Повелителей Ужаса над Королем 
Мертвых... Впитав в себя энергию Хаоса, Ил- 
лидан стал настоящим демоном, причем не- 
подвластным приказам полководцев Легио- 
на. В своем новом облике он нанес огромный 
урон армии демонов и лично прикончил Ти- 
кондриуса. Но это не спасло его от гнева Вер- 
ховного Друида. Узрев, во что превратился 
его брат, Фьюрион проклял его и навеки из- 
гнал из пределов Ашенвальского леса. 

Тем временем войска ночных эльфов со- 
брались вокруг горы Хиджал и готовились к 
последней схватке с Легионом. К Тиренде 
явились Тралл и Джайна, предлагая заклю- 
чить мир перед лицом общей опасности. Хотя 
Верховная Жрица не доверяла пришельцам 
(особенно оркам, погубившим Ценариуса), 
неожиданно появившийся Медив убедил ее в 
необходимости этого союза. 

Впрочем, даже объединенные армии 
трех рас не могли бы одолеть воинство демо- 
нов. Архимонд со своими подручными про- 
рвался через оборону людей, орков и ночных 
эльфов и взошел на вершину горы Хиджал, 
чтобы поглотить энергии Мирового Древа. Но 
он слишком поздно осознал, что попал в ис- 


о а е пт ых. 
т ч, чар м рч 
чи тата 





-ТВЯТЕСУ / БРЕСІІ. _ 


ОССО ахаха к огаГоГа 
сле едо еде о ате аА: 


кусно приготовленную ловушку. Из священ- 
ных лесов вокруг Древа поднялись мириады 
древних духов и, направляемые волей Вер- 
ховного Друида, вошли в тело Архимонда. 
Борьба между энергиями Хаоса и Природы 
внутри демона просто разорвала его на час- 
ти, породив огромный взрыв, накрывший всю 
гору. Легион в очередной раз потерпел пора- 
жение. Впрочем, ночным эльфам пришлось 
дорого заплатить за победу: хотя Мировое 
Древо уцелело, большая часть его энергий 
растаяла без следа, лишив эльфов бессмер- 
тия. 

После окончательного уничтожения Ле- 
гиона Медив навеки покинул этот мир. Объе- 
динив народы перед лицом опасности, он ис- 
купил свои грехи и загладил свою вину перед 
Азеротом. Последний Хранитель ушел в не- 
бытие. 


Миссия Иллидана 

Сказать, что Кил'Джеден был в ярос- 
ти, значит не сказать ничего. Все его 
многолетние труды пошли прахом - 
Легион был окончательно и беспо- 
воротно разгромлен, Архимонд и 
его присные погибли, а Король 
Мертвых полностью освободился от 
власти демонов. Нечего было и ду- 
мать о порабощении непокорного р 
мира, но вот отомстить Нер Зулу. 
за повторное предательство 
для Владыки Демонов было = 
делом чести. И орудие мес- 
ти уже было готово: 
Иллидан, впитавв „7 
себя энергии «#7 
Гул'Дана, в опре- 
деленной степени 
породнился с духом 
погибшего орка- 
чернокнижника 
и таким образом 
стал подвластен могуще- 
ству Кил'Джедена. 

Владыка Демонов приказал 
своему новому вассалу отправить- 
ся в Гробницу Саргераса и, восполь- 
зовавшись энергиями Падшего Титана, 
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уничтожить Ледяной Трон вместе с его плен- 
ником, Королем Мертвых. Так как воинов Ле- 
гиона в Азероте почти не осталось, Кил'Дже- 
ден нашел для Иллидана новых помощников - 
нагов. Их королева Вазш давно мечтала причи- 
нить побольше зла ночным эльфам, и вот такой 
случай представился - после выполнения свое- 
го задания Иллидан пообещал вернуться на 
Калимдор и во главе воинства нагов отомстить 
изгнавшему его народу. Но до того наги долж- 
ны были помочь мятежному магу при захвате 
Гробницы и уничтожении Трона. 

Тем временем по следу Иллидана отправи- 
лась Майев (Маіеу Ѕһааоуѕопе), бывшая на- 
чальница охраны его темницы. Она отказалась 
подчиняться приказам Тиренды, выпустившей 
Иллидана на свободу, и собрала флот для пре- 
следования беглеца. Когда эльфы достигли 
Гробницы Темного Титана, Иллидан уже за- 
хватил главный источник его магии - Глаз Сар- 
гераса (Тһе Еуе оѓ Ѕагоегаѕ). Воины Майев сра- 

жались героически, но противостоять полчи- 
щам наг и колдовской мощи Иллидана они не 
могли. Тогда бывшая тюремщица послала 
гонца к Фьюриону и Тиренде с просьбой о 
помощи. Вскоре прибыл огромный флот 
ночных эльфов, который выбил наг с ос- 
тровов вокруг Гробницы, но Иллидану и 
Вазш удалось ускользнуть. Они отправи- 
лись к берегам Лордаэрона... 

Вскоре ночные эльфы также вы- 
® садились на восточном континенте. 
’  Тиренда и Майев пустились в погоню 

за Иллиданом, а Фьюрион вновь по- 
грузился в транс, чтобы проник- 
нуть в мысли своего многогреш- 
ного брата. Он узнал о том, что 
Иллидан приступил к со- 


№ э. вершению 
\ -4 “МӘ могуще- 
9 а ственного 


заклинания, ко- 
торое начало растапливать 
ледники Нортренда. Когда 
же Верховный Друид вы- 
шел из транса, Майев сообщила 
ему о том, что Тиренда якобы по- 
гибла по вине Иллидана. Вне себя 
от ярости, Фьюрион повел свои вой- 
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ска на укрепления наг и вскоре разрушил Глаз 
Саргераса, положив конец заклятьям своего 
брата. Но тут выяснилось, что Майев, желая 
заручиться немедленной помощью Верховного 
Друида, солгала ему. Тиренда была жива, но ей 
угрожали полчища нежити. Мятежный маг, 
узрев свой единственный шанс на спасение, 
покаялся перед братом и предложил свою по- 
мощь. Усилиями Иллидана и наг Тиренда была 
спасена. В знак благодарности Фьюрион поло- 
жил конец многовековой распре и даровал сво- 
ему брату прощение. 


Исход высших эльфов 

Своим поражением Иллидан заслужил 
гнев Кил'Джедена. Желая избегнуть мести, он 
скрылся в Бесконечном Ничто. Но вслед за ним 
отправилась Майев, смыслом жизни которой 
отныне была лишь погоня и месть. Наги пока 
оставались в Азероте, но они были готовы в 
любой момент присоединиться к своему госпо- 
дину. Проблема осложнялась тем, что для ис- 
хода такого большого количества существ ну- 
жен был межпространственный переход соот- 
ветствующих размеров - наподобие того, что 
был открыт Кел"Тузадом в Даларане... 

Тем временем жалкие останки Альянса 
расползались на глазах. Во главе Лордаэрона 
встал маршал Гаритос (Сагіёһћоѕ) - на ред- 
кость бездарный полководец и к тому же ксе- 
нофоб. Подозревая высших эльфов в преда- 
тельстве, он провел ряд "чисток" и отстранил 
многих эльфийских офицеров от командова- 
ния, заключив их под стражу. Среди репрес- 
сированных был и Кайл'Тас (Кае!"ТВа$), на- 
следный принц Куэл"Галаса. От казни эль- 
фов спасли, как ни странно, наги - королева 
Вазш решила заручиться новыми союзника- 
ми на суше. Принц Кайл, не желая больше 
иметь какие-либо отношения с людьми, с ра- 
достью принял помощь от своих недавних 
врагов. Объединенным войскам эльфов и наг 
удалось пробиться к порталу и покинуть 
враждебный мир Азерота. 

Они встретились с Иллиданом на Внешних 
Землях (ОцЧапа) - осколках Драэнора, враща- 
ющихся в Бесконечном Ничто. Мятежный маг 
поведал своему собрату всю правду о влиянии 
магии на род высших эльфов. Так как волшеб- 
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ного источника в Куэл"Таласе больше не суще- 
ствовало, перед высшими эльфами стоял вы- 
бор: либо черпать энергию для колдовства из 
Хаоса (и неминуемо обратиться к злу), либо от- 
казаться от магии вообще (и со временем опус- 
титься ниже прочих рас). Принц Кайл выбрал 
для своего народа первый вариант... 

Не желая более возвращаться в земли 
Азерота, наги и высшие эльфы вытеснили с 
Внешних Земель обитавших там демонов и 
одичавших орков (вождями которых, кстати, 
были Ренд и Майм - сыновья давно погибше- 
го Блэкхэнда), дабы основать там свою собст- 
венную державу. Но как только Иллидан 
провозгласил себя повелителем Внешних Зе- 
мель, небо объял огонь и перед бывшим ма- 
гом предстал Кил'Джеден. Повелитель Демо- 
нов (очевидно, не желающий учиться на сво- 
их многочисленных ошибках) решил даро- 
вать мятежному вассалу прощение, в обмен 
потребовав немедленно вернуться в Азерот и 
уничтожить Короля Мертвых, пока тот не 
вырвался на свободу... 


Новая сила в Лордазроне 

Пока наги и высшие эльфы готовились по 
приказу своего господина начать вторжение 
на земли Нортренда, Лордаэрон доживал 
свои последние дни. Возвратившийся с Ка- 
лимдора Артас снова повел в бой полчища 
нежити, намереваясь полностью истребить 
человечество в пределах своих владений. Но 
за его спиной уже зрел заговор - оставшиеся 
в живых Повелители Ужаса, не веря слухам 
о поражении Легиона, собирались уничто- 
жить Артаса и вновь заполучить власть над 
нежитью. Активное участие в заговоре при- 
няла Сильвана, сильнее всех желающая 
смерти своего мучителя. Ей удалось органи- 
зовать удачное покушение на Артаса, но 
бывшую эльфийку подвела жажда мести 
вместо того, чтобы сразу убить повелителя 
нежити, она решила подвергнуть его той уча- 
сти, что и он ее. Но вовремя появившиеся во- 
ины верного Артасу лича Кел"Тузада заста- 
вили Сильвану отложить планы мести и 
срочно ретироваться. 

Получив от Короля Мертвых мысленный 
приказ возвращаться в Нортренд для защи- 


ты Ледяного Трона, Артас собрал большую 
часть войск и отправился с ними на север. Его 
наместником в Лордаэроне оставался 
Кел"Гузад. По прибытию на земли Нортрен- 
да Артаса встретил Ануб'Арак (АпиЪ'Агак) - 
один из нерубианских королей, перешедших 
на сторону Короля Мертвых. Вместе они по- 
вели войска против наг и высших эльфов, по 
приказу Иллидана штурмовавших укрепле- 
ния Нежити вокруг Ледяного Трона. 

Тем временем Повелителям Ужаса уда- 
лось окончательно сломить сопротивление 
людей, просто подчинив себе сознание мар- 
шала Гаритоса и его офицеров. Демоны уже 
собирались начинать кампанию против 
Кел'Тузада, но тут же получили нож в спину 
от Сильваны. Она переманила на свою сторо- 
ну одного из Повелителей Ужаса и использо- 
вала освобожденного ею Гаритоса для унич- 
тожения остальных лордов-демонов, после 
чего прикончила и маршала, став единолич- 
ной правительницей людских земель. 


Освобождение Короля Мертвых 

Не подозревая о мятеже в Лордаэроне, 
Артас гнал свои войска во весь опор, лишь бы 
достичь Ледяного Трона раньше Иллидана. 
Чтобы срезать путь, повелитель нежити вме- 
сте с Ануб'Араком отправился через подзем- 
ные туннели Нерубианского Королевства. 
Преодолев множество опасностей, Артас до- 
брался до тюрьмы Нер'Зула одновременно с 
Иллиданом. На ступенях, ведущих к подно- 
жию Ледяного Трона, проклятый принц и 
проклятый эльф вступили в смертельную 
схватку. Хотя на стороне Иллидана была 
колдовская мощь Кил'Джедена и собствен- 
ное искусство фехтования, ничто не могло 
противостоять Артасу, которого поддержи- 
вал Король Мертвых. Иллидан пал, пронзен- 
ный Фростморном, а наги и высшие эльфы, 
видя гибель своего господина, бежали с поля 
боя. 

Наконец, Артас поднялся на вершину 
скалы и взглянул собственными глазами на 
Ледяной Трон. Подчиняясь мысленному при- 
казу Нер'Зула, он одним ударом колдовского 
меча разбил ледяную тюрьму своего повели- 
теля. С этого момента существа, известные 
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как Артас и Нер'Зул, перестали существо- 
вать, слившись воедино - в подлинного Коро- 
ля Мертвых, обладающего могучей волей 
бывшего принца и расчетливым колдовским 
умом бывшего шамана. С пришествием в мир 
нового властелина началась новая эпоха в ис- 
тории Азерота... 


В оформлении использованы работы 
художников Рћіїїр Сопгаіезѕ, 

Рате Сһтіѕіорћет, Тһе М№ерѕһитіет, 

"Реріћһ Сһатде, Јоѕһ Сһойото, а также 
официальный концепт-арт от Віїгг2атӣ. 
Кроме, исполъзованы карты авторства 
Гедета$ о} Агетоїћ. Этнографическая 
карта изготовлена автором с 
использованием графики авторства 
Гедепа$ оў Агетоїћ и "СЗ Сатрадтз. 
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Дело № 24: 


Р Менеджер ж ТЬ АсііуіѕіопМаіуе х 
| ее 128 МЬ ВАМ 


Испортил ха-а-ароиилю вещь! 

К/ф "Приключения Шерлока Холмса и доктора 

Ватсона" 

Судя по всему, то, что хороших страте- 

гий без корабликов не бывает, большинство 

разработчиков усвоило твердо. Но почему-то 

отдельные игроделы полагают: если в стра- 

тегии есть кораблики, так она уже и хоро- 

шая. Вынужден их огорчилть, наличие в игре 

корабликов есть обязательное, но не доста- 
точное условие высокого качества. 


Идея менеджера круизного судна сама по 
себе неплоха, всякие там ЦПКиО, отели, ресто- 
раны достаточно окучены в игровом плане, а 
тут совершенно непаханая нива. Если подойти 
с умом, может получиться очень интересная 
игра, соединяющая классический менеджер со 
всякой морской экзотикой. Но ключевое слово 
тут "если"... 


Минус на минус 

- очень большой минус 

В начале игры вы приобретаете судно (есть 
четыре типа, различающихся исключительно 
размерами), выбираете маршрут, по которому 
оно будет ходить (для каждого типа судна свои 
маршруты), после чего можно приступить к 
оборудованию своего лайнера. 

Не стану утомлять вас техническими по- 
дробностями, но корабль представляет собой 
весьма сложное инженерное сооружение. Па- 
лубы, переборки, всякие там пиллерсы и бим- 
сы размещаются отнюдь не абы как. Прежде 
всего, они должны обеспечивать прочность, 
потом непотопляемость, пожаробезопасность 
и уж в последнюю очередь удобство пассажи- 
ров. Поэтому при проектировании корабля 
каюты, столовые, бани, бары и все прочее 
приходится размещать, сообразуясь с имею- 
щейся достаточно сложной архитектурой 
внутренних помещений. Тут подошла бы схе- 
ма Но{е| Спапі, где можно было каждый но- 
мер, спортивные залы, бары и прочее обору- 
довать в индивидуальном порядке. Нам же 
предлагают совершенно бредовую (для дан- 
ного случая) блочную схему, взятую из 
ЅітТомег, - палубы представлены обширны- 
ми пустыми пространствами, на которых раз- 
мещаются квадратики и прямоугольники. 

Ну ладно, будем считать, что этот менед- 
жер предназначен для людей, которым все 
эти кораблестроительные заморочки по бара- 
бану, однако и им наверняка покажется 
странным, что на нижней палубе (высота под- 
волока 2-2,5 метра) можно поместить волей- 
больную площадку. Или такой факт: каюты 
разделяются на имеющие и не имеющие ил- 
люминаторы (стоимость билетов в первые вы- 
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"Титаник" в гробу перевернулся 





ше, чем во вторые), однако 
размещать их вы можете по 
своему произволу. То есть 
ничто не мешает вам помес- 
тить каюту с иллюминато- 
ром в центре палубы. Ну 
ладно, если иллюминатор 
будет выходить в соседнюю 
каюту, за такое помещение 
действительно можно брать 
подороже, а если из него 
видна только переборка ма- 
шинного отделения? 


Финансовый романс 

В режиме карьеры вам 
выделяется 100000 у.е. Са- 
мый маленький корабль сто- 
ит 50000, стало быть, на обо- 
рудование остается столько 
же. И этих средств не хвата- 
ет даже на обустройство од- 
ной единственной палубы! 
Самым роскошным кораб- 
лем был и остался преслову- 
тый "Гитаник", его внутрен- 
нее оборудование приводило 
в изумление даже привыч- 
ных ко всему американских 
миллионеров. Тем не менее, 
на всю эту роскошь ушло 
меньше трети суммы, затра- 
ченной на постройку кораб- 
ля в целом. Так что и тут в 
игре мы имеем полный бред. 

Ну ладно, опять же бу- 
дем считать, что игра сдела- 
на для полных дебилов... 
Пардон, для людей, не раз- 
бирающихся в кораблестро- 


М2 руу 
Г 00 _ 





ении, но в финансовых-то 

вопросах должен разбираться любой потреби- 
тель менеджеров. А в этом с позволения ска- 
зать "тайкуне" нам предлагают отправить в 
рейс корабль, заполненный пассажирами на 
одну двадцатую вместимости. 

В обычной, сухопутной гостинице можно 
корректировать расходы в зависимости от ко- 
личества постояльцев. Можно выключить эле- 
ктричество и отопление в пустующих номерах, 
сократить количество обслуживающего персо- 
нала ит.д. На корабле же ситуация совсем дру- 
гая. На переход судно затратит одно и то же ко- 
личество топлива (один на нем пассажир или 
пятьсот). И для обслуживания механизмов все- 
гда нужно иметь полный штат матросов. Пор- 
товые сборы, наконец, всегда одинаковы. Коро- 
че говоря, предлагаемая нам в игре финансовая 
схема не просто бред, а бред в квадрате. 
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Почему-то пассажиры главным образом представлены 
такими вот отвратительными пузанами 
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На карте можно изменять курс корабля ғ для расхождения · с 
грозовыми фронтами и тайфунами. А можно и не менять, 
толку от этого все равно почти нет 





Глаза б мои не видели 

Разработчики из Саї Раду Сатеѕ явно 
взяли на вооружение и второй постулат наше- 
го стратегического раздела: "Графика в стра- 
тегиях далеко не главное". Ну что же, раз уж я 
этот постулат сам сформулировал, ругать игру 
за безобразную графику не стану. Но выскажу 
такое соображение - людям, хотя бы отдаленно 
знакомым с мореплаванием, игра будет не ин- 
тересна. Не привлечет она и поседевших в фи- 
нансовых баталиях любителей виртуальных 
тайкунов. Могла бы она понравится симсово- 
дам (а тут нам в очередной раз приходится 
культивировать этих милых созданий), но их 
оттолкнет графика. Вот и получается, разра- 
ботчики со всего маху рубанули сук, на кото- 
ром, хоть и с трудом, могли бы усидеть. 
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Дело № 24 
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Когда Джон Тиллер затеял свою серию 
Моаегп. Сатраідт, в среде варгеймеров воз- 
никло оживление. Действительно, войнам 
второй половины ХХ века посвящено не так 
много игр, а хороших среди них просто ма- 
ло. Первая игра новой серии не разочаровала 
знатоков, она была посвящена арабо-изра- 
илъской войне 1967 года (так называемой Се- 
мидневной войне). Проработка историчес- 
ких деталей в игре была на высоте, к техни- 
ке и вооружению претензий тоже не было. 
Варгеймеры с нетерпением ждали вторую 
серию и гадали, какой же конфликт совре- 
менности будет отражен в ней. Однако 
Тиллер сделал странный финт, - в его следу- 
ющей игре Еёаа Сар '85 был смоделирован 
гипотетический конфликт между НАТО и 
Варшавским договором. Тогда это восприни- 
малосъ как причуда мастера, дескать, надо- 
ело ему тащитљъся в хвосте у реальной ис- 
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Северокорейские войска представлены главным образом пехотой. 
Причем не моторизированной, а самой обычной 
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Однако теперъ, когда и третъя игра серии 
оказаласъ о гипотетическом конфликте, 
становится ясно, что не в этом дело. 


1985 год был последним годом "холодной 
войны". Помнится, очень спокойный был год, 
повышенную боевую готовность по флоту 
объявляли всего один раз, после смерти Анд- 
ропова. К власти у нас тогда пришел "миро- 
творец" Горбачев, однако по версии Тиллера 
новым генсеком стал некий "ястреб", кото- 
рый тут же, что называется на голом месте, 
затеял войну в Европе (ту, которую мы виде- 
ли в Ра!а Сар '85). Северокорейский лидер 
(в игре его зовут Кіт П 5ип9) только этого и 
ждал, чтобы напасть на Южную Корею. То 
есть, по мысли разработчика, до этого его от 
нападения сдерживало только присутствие 
на полуострове американской 2-й пехотной 
дивизии и возможность переброски еще па- 
ры-тройки дивизий из Штатов. Теперь же, 
когда основные американские силы оказа- 
лись втянуты в европейский конфликт, Ким 
Ил Сонг осмелел. 

На этом бред разработчиков не кончает- 
ся, следующий их "перл" относится уже не- 
посредственно к игре. Оказывается, на про- 
тяжении тридцати с лишним лет, прошед- 
ших после первой корейской войны, север- 
ные корейцы рыли туннели, начинавшиеся 
на их территории, а заканчивающиеся на 
южнокорейской. Вот эти-то туннели являют- 
ся в игре главным "секретным оружием" Ким 
Ил Сонга, благодаря которому в начале вой- 
ны преимущество оказалось на стороне ком- 
мунистов. 

Однако туннели им не помогли, бравые 
янки (с небольшой помощью бравых южноко- 
рейцев) всего за 25 суток полностью разбили 
проклятых агрессоров, и обе половинки мно- 
гострадальной страны объединились под зна- 
менами свободы и демократии. 


На кого работаешь? 

Не находите ли вы, что игра про корей- 
скую войну № 2 появилась как-то уж очень 
своевременно? Госдепартамент США гонит 
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волну на ту тему, что злобные косоглазые 
коммунисты угрожают миру во всем мире, а 
тут выходит игра, в которой все это наглядно 
продемонстрировано. Да еще и показано, что 
даже в самом неудачном варианте вторая ко- 
рейская война будет быстрой и победоносной. 

Впрочем, это все лирика, варгеймеры 
простили бы Тиллеру все эти идеологические 
заморочки, если бы игра была хорошо прора- 
ботана. Увы, Тиллер тут поставил идеологию 
впереди здравого смысла. С одной стороны, 
ему понадобилось ввести эти дурацкие тун- 
нели (это чтобы завязка войны напоминала 
завязку первой корейской войны), с другой 
стороны, он занизил показатели техники и 
вооружения северной стороны (это чтобы 
легче их громить было). В результате игра 
стала ужасно предсказуемой: в начальных 
сценариях побеждают северокорейцы (за 
счет внезапности и массовости ударов), в се- 
редине и в конце побеждают американцы (за 
счет лучшей техники и высокой морали). Ис- 
кусство полководца в игре практически ниче- 
го не значит, выиграть сценарий за северную 
сторону можно только какими-то нетриви- 
альными ходами, из-за которых АІ теряется. 

А ведь игра могла бы быть интересной, 
даже несмотря на бредовые исторические 
предпосылки. Рельеф Корейского полуостро- 
ва таков, что использовать там танки невоз- 
можно. Кроме того, богатая растительность 
мешает в полной мере использовать авиацию. 
Так что можно было бы сделать игру на тему 
действия пехоты в современных условиях. 


Увы, не получилось. н 
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В главном сценарии под контролем игрока находятся все войска 


одной из противоборствующих сторон. Однако масштаб юнитов 
мелковат - батальон, рота. Тут бы подошел полковой уровень 
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ост так далеко... 


Старшина Степанов 


Придирки и ворчалки к реализму в игре "Блицкриг" 





"Реальные сражения Второй мировой в трех кампаниях с 1939 по 1945 год", "максимум реализма, минимум условностей" - чита- 
ем мы на коробке игры. Проверив это на практике, придется сделать несколько иные выводы. Честно говоря, усповностей в игре все 
еще больше, чем исторической достоверности, хотя, по сравнению с "Противостояниями", разработчики из "Нивала" сделали огром- 
ный шаг вперед по направлению к тому, что на самом деле называется реализмом. И хотя более правдоподобной КТ5 на тему Вто- 
рой войны пока еще нет, "мост" в полную историчность все еще далеко. Избавиться от пресловутых игровых условностей, в полной 


мере не получается. 





Условность номер один, 

или "Туман войны" 

Это зона видимости, ее соотношение с 
размерами юнитов и, соответственно, рассто- 
яние ведения огня. В среднем, танк в игре ви- 
дит не больше, чем на пять своих корпусов. То 
есть, если взять за основу типовой размер 
танка метров в пять-шесть по длине, то полу- 
чается, что экипаж способен видеть всего на 
25-30 метров. Сами понимаете, что определе- 
ние "туман войны" в этом случае приобретает 
совсем другое, почти буквальное значение. 
Ясно, что разработчики, следуй они идее реа- 
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лизма на все сто процентов, должны были бы 
либо уменьшать размер машинок в несколько 
раз, либо увеличивать просматриваемую пло- 
щадь (а соответственно, и карту) тоже в разы. 
Разумеется, эта игровая условность сильно 
повлияла на то, с какой дистанции при неожи- 
данной встрече выползших из тумана "ежи- 
ков" начинается пальба. Разработчики опре- 
делили это расстояние в 500 метров (пересчи- 
танных в условные единицы "блицкриговско- 
го" расстояния) и этим полностью изменили 
баланс сил, который мог быть в реальном бою. 
Вот пример: в 1941 году наш Т-34 мог проби- 
вать броню немецких танков с 
расстояния до полутора километ- 
ров, тогда как оппоненты имели не 
очень большие шансы на пораже- 
ние знаменитой "тридцатьчетвер- 
ки" с расстояния не дальше, чем в 
500 метров (и то в борт). И, хотя 
приборы наблюдения у первых Т- 
34 были одним из слабых мест, но, 
"законодательно" сравнивая шан- 
сы этих противоборствующих 
сторон по расстоянию ведения ог- 
ня, разработчики явно пожертво- 
вали реализмом в пользу игровой 
] условности. 


Старший лейтенант Сергеев 
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Средний танк Т-34 обр. 1939 г. 





условность номер два, 

или "Щит и меч" 

Это противостояние брони и снаряда в иг- 
ре. Надо признать, что нивальцы довольно се- 
рьезно подошли к этому соотношению, и на 
сто процентов определить, где они "подкру- 
тили" реалистичность в ту или иную сторону, 
не так уж и просто (тем более что выглядит 
все относительно достоверно, надо признать). 
Дело в том, что показатели брони у машин в 
"Блицкриге" довольно условны, и они не за- 
висят напрямую от миллиметров толщины 
стальной защиты реальных прототипов, а 
лишь являются одним из производных в 
окончательном уравнении под названием 
"броня танка". До точных расчетов последст- 
вий встречи определенного снаряда и опреде- 
ленной брони дело пока еще не дошло, и раз- 
работчики вывели усредненный показатель 
броневой защиты, исходя не только из ее тол- 
щины, но и из показателя наклона броневого 
листа, величины его силуэта и возможного 
качества сплава. Полученный результат этой 
формулы как раз и является той цифрой, что 
показывает, насколько “толстокожим” будет 
тот или иной танк в игре. Ясно, что вывести 
абсолютно точное значение подобной харак- 
теристики - дело, возможно, небольшого на- 
учного исследования, и иногда показатели 
бронирования вызывают некоторые вопросы. 
Возьмем, для примера все тот же Т-34 образ- 
ца 1940 года. Передний броневой лист этой 
машины имел 45-мм броню и 60-ти градусный 
наклон (лобовой силуэт бронекорпуса вписы- 
вался в габариты 1,81 м по высоте (вместе с 
башней), и 2,45 м по ширине). В игре получа- 
ем значение 80. Допустим. Но почему тогда Т- 
34-85, имеющий гораздо более высокий силу- 
эт и то же бронирование лобовой части кор- 
пуса (была усилена только башня до 90 мм в 
передней ее части), получил значение перед- 
ней защиты 107 (больше, чем у КВ-1с) и бор- 
товой - 94? То есть лобовая броня у "трид- 
цатьчетверки" была крепче, чем у "Пантеры" 
модификации р (80 мм и 55 градусов наклона 
переднего броневого листа), которую многие 
специалисты относят к категории тяжелых 
танков? Идем дальше. Тяжелая самоходная 
установка "Фердинанд" имеет в игре показа- 
тель лобовой брони в 196. Более мощная "Ягд- 
Тигр" получила значение в 198. Если же по- 
смотреть на реальные прототипы, то "Ферди- 
нанд" имел лобовую броню в 200 мм, а "Ягд- 
Тигр" - в 250 мм. Даже если учитывать то, что 
ближе к концу войны у немцев были большие 
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проблемы с легирующими материалами и ка- 
чество броневого сплава стало ухудшаться, 
но все равно вопросы остаются. 





Когда носители этих броневых показате- 


лей встречаются и начинается бой, то и здесь у 
нас есть повод поворчать. Оказывается, танку 
бывает довольно сложно попасть в другой танк, 
стоящий на расстоянии корпуса в четыре, и на- 
чинается довольно забавное действо под назва- 
нием "танковый бой". Иногда машины сходятся 
вплотную, буквально утопив свое орудие в по- 
лигональной модели недруга, стреляют... и про- 
махиваются. Совершенно ясно, что разработчи- 
ки закладывали в подобное поведение игровой 
баланс, учитывающий опытность экипажа, 
расчет зоны поражения, климатические усло- 
вия, теорию вероятности, новую редакцию 
2&), международную обстановку, геомагнит- 
ные бури и саботаж работников ВПК, но все 
равно явно перемудрили. Так что, похоже, сна- 
ряды летят по каким-то своим, нам совершенно 
неведомым, траекториям, превращая бой с 
применением орудий в настоящую лотерею. 
Особенно весело бывает наблюдать обстрел тя- 
желыми гаубицами немецкого мотоцикла с ко- 
ляской. Снаряды рвутся рядом с отважным 
экипажем, но, верные нордическому выдер- 
жанному характеру, мотоциклисты и ухом не 
ведут, хотя, по идее, от близкого разрыва фу- 
гасного заряда этот мотоцикл должен сделать 
тройное сальто с переворотом. Но вот, наконец, 
один снаряд, описав баллистическую траекто- 
рию, попадает, куда нужно, и... делает рикошет. 
Вероятно, от каски немца. Гвозди можно делать 
из таких арийцев. Снаряды отскакивают также 
от брезентовых покрытий грузовиков, от небро- 
нированных лафетов пушек, уж не говоря о 
слабо бронированной крыше корпуса танка или 
самоходного орудия. Игровая условность? Она. 
Наконец, техника начинает получать по- 
вреждение от попаданий снарядов. Что же 
происходит? А уменьшается полоска "жиз- 
ни" танка, который может, имея один про- 
цент "здоровья", шустро ездить и продол- 
жать бой. Вы как себе представляете в ре- 
альном бою танк, потерявший 99 процентов 
своей кондиции в результате обстрела? 
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В лучшем случае, с этого остова можно 
снять некоторые запчасти перед тем, как от- 
тащить корпус на переплавку. Была, правда, 
в начале войны одна байка, повествующая о 
том, как немецкая противотанковая батарея 
отражала атаку легких советских танков. 
Оптика у германцев всегда была хорошая, и, 
точно наводя орудия на приближающие тан- 
кетки, пушкари никак не могли поразить 
один танк. Снаряды почему-то рвались поза- 
ди, как будто обтекая машину. Нако- 
нец, когда все атакующие танки были 
уничтожены, то напуганные артилле- 
ристы пошли осматривать заговорен- 
ную машину и обнаружили несколько 
сквозных пробоин. Оказывается, сна- 
ряды пробивали слабую броню наск- 
возь и взрывались уже позади. 

Не думаю, что в игре происходит 
нечто подобное, и довольно сложно 
представить танк, броню которого 
пробил снаряд, способный после этого 
активно продолжать бой. Чаще всего, 
если кто-то из экипажа оставался в 
живых, то он спешил покинуть горя- 
щую машину до того, как рванет боекомп- 
лект или пока не выгорит в танке все, что мо- 
жет гореть. Кстати, в "Противостоянии" те- 
ряющий половину своего "здоровья" танк не 
мог двигаться, и, если этого пресловутого 
"здоровья" оставалось совсем мало, сгорал до 
полного уничтожения. Жаль, что хотя бы это 
разработчики "Блицкрига" не использовали 
в своей игре. 





ИСУ-152 обладает в игре большей броне- 
пробиваемостью, чем ИСУ-122, хотя в реаль- 
ности было наоборот. 122-мм пушка-гаубица 
обладала большей дульной энергией, и это 
самоходное орудие применяли для уничто- 
жения тяжелых немецких танков на дальних 
дистанциях гораздо чаще и с большей эф- 
фективностью, чем самоходное орудие ИСУ- 
152. Так, к примеру, известен случай в конце 
войны, когда 122-мм орудие танка ИС-2 од- 
ним выстрелом уничтожило две 
вражеские самоходки. Первую 
снаряд прошил насквозь и рва- 
нул уже внутри второй. Но, как 
уже говорилось, дистанция веде- 
ния прямого огня в "Блицкриге" 
снижена, и, наверное, это нор- 
мальное допущение для близкого 
боя. Заряд 152-мм орудия обла- 
| дал огромной фугасной мощью, и 
это качество наши войска эф- 
фектно использовали во время 
финальных уличных боев. Когда 








штурмовые группы советских пехотинцев 
сталкивались с закопанной на перекрестке 
"Пантерой", они звали ближайшую ИСУ-152, 
прося самоходчиков: "Плюнь!" Причем на 
зрелище разделки несчастной "кошки" сбе- 
гались все окрестные красноармейцы, кото- 
рые потом страдали оттого, что от сильной 
ударной волны на них сыпались осколки сте- 
кол из выбитых на улице окон. Что же было с 
"Пантерой"... 
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Нельзя не упомянуть здесь и еще один 
момент. Танчики в игре обладают какой-то 
нереальной подвижностью, особенно с "про- 
качанным" экипажем. Когда видишь "летя- 
щих" с огромной скоростью КВ, то это напо- 
минает что-то из восточно-азиатского кине- 
матографа. И хотя разница в скорости пере- 
движения разнотипных машин в игре имеет 
место быть, но она столь незначительна, что 
у нас вызывает искреннее 
недоумение появление чуть 
позже КВ-1с, имеющего ос- 
лабленное бронирование. Хо- 
тя в действительности запу- 
щенный в серию КВ был, по 
сути, еще довольно "сырой" 
машиной, имеющей огромное 
количество недоработок, осо- 
бенно в ходовой части. Из-за 
слабости трансмиссии, бор- 
товых фрикционов и охлаж- 
дения двигателя машина могла на пределе 
своих возможностей развивать скорость по 
шоссе в 20-25 км/час. При этом износ ходо- 
вой части был максимальным, а воздушные 
фильтры двигателя нужно было менять че- 
рез каждые полтора часа. Помимо этого, по- 
ставив на КВ механизм поворота от 3-х тон- 
ной башни Т-28, создатели танка "не учли", 
что башня КВ-1 весила 7т, а КВ-2 - все 12. В 
результате этого были большие сложности с 
поворотом башни в горизонтальном положе- 
нии, а при крене танк иногда вообще не могее 
сдвинуть! Поэтому, попав на фронт, в руки 
не всегда опытных механиков-водителей, 
танки КВ несли большие потери не от огня 
вражеской артиллерии, а от банальных по- 
ломок и неумелого руководства. Верхом по- 
добной некомпетентности может служить 8- 
й мехкорпус, летом 1941 года совершивший 
почти 500-километровый "сверхфорсиро- 
ванный" марш практически безо всякого об- 
служивания и ремонта (и, если честно, то и 
без особой военной необходимости). В ре- 
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зультате более половины техники была вы- 
ведена из строя и требовала восстановитель- 
ных работ. И хотя в том злополучном марше 
были не только КВ, но он лишь выявил то, 
что рисование стрелок на карте - это одно, а 
учет реальной ситуации и особенностей под- 
чиненной техники - совсем другое. Так что 
появление облегченного КВ-1с обусловлено 
именно малоподвижностью и ненадежнос- 
тью ходовой части, которая просто не выдер- 
живала 50-тонной нагрузки. Понятно, что 
трудно, наверное, отразить все эти моменты 
в КТ, но тогда надо знать, что есть реаль- 
ность, а что - игровая условность. Еще один 
забавный момент в игре, когда немецкий 
"Тигр" разворачивает свое орудие. Вначале 
совершенно правдоподобно модель отыгры- 
вает эту роль, имитируя низкую скорость 
разворота тигриной башни, но очень скоро, 
плюнув на "Станиславского", почти мгновен- 
но разворачивается всем корпусом, по-само- 
ходному. Не верю! 

Довольно странно ведут себя в игре мел- 
кокалиберные пушки, встретив тяжелый 
танк, броню которого они гарантированно не 
могут пробить. В этом случае экипаж разво- 
рачивает свою пушечку в сторону чудовища 
и, ничего не предпринимая и даже не пыта- 
ясь удрать, словно загипнотизированная 
удавом лягушка, фатально ждет своей оче- 
реди на уничтожение. Почему-то эксклю- 
зивным ноу-хау по перебиванию гусениц об- 
ладают только противотанковые мины и гра- 
наты пехотинцев. 

И еще. Снайпер тремя-четырьмя выст- 
релами разделывает немецкий бронетранс- 
портер "Ханомаг" и советский бронеавтомо- 
биль БА-20. Если уничтожение обычного 
грузовика можно еще как-то объяснить (бак 
прострелили, к примеру), то уничтожение из 
винтовки единиц техники с приставкой "бро- 
не-" есть уже безобразие, ни под какие игро- 
вые условности не подпадающее. 


Условность номер три, 

или Операция "Захвати склад" 

Речь пойдет о тех произвольных мисси- 
ях, в которых вам предстоит проявлять свое 
тактическое мастерство, следуя историчес- 
кой канве событий Второй мировой. Итак, 
год 1941-й. Немецко-фашистские войска 
рвутся на восток, сокрушая не успевшие 
развернуться с маршей советские корпуса 
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по частям, захватывая все новые и новые 
населенные пункты, концентрированными 
ударами пробивая слабые места в советской 
обороне и создавая котел за котлом. Что же 
мы видим в миссиях? В задачах стоит: за- 
хватить населенный пункт, деревню, склад, 
железнодорожную станцию. Очистить от 
врага и закрепить за собой территорию на 
карте. И так - миссия за миссией. Если про- 
должать в том же духе, то можно в 41-ми до 
Берлина дойти? Да, тем грозным летом на- 
ши войска, часто нецелесообразно подтал- 
киваемые высшим руководством, кидались 
в неподготовленные контратаки и несли ог- 
ромные потери. Некоторые из этих отчаян- 
ных атак были успешны и срывали планы 
фашистов на блицкриг реальный. Но того 
драматического, исторического духа 41-го 
года в игровых, произвольных миссиях сов- 
сем не ощущается. Если бы дизайнеры по- 
работали чуть больше и хоть как-то намек- 
нули на, предположим, выход из окруже- 
ния, деблокаду соседей, попавших в котел, 
оборону моста или еще нечто подобное, бо- 
лее соответствующее историческим реали- 
ям, то было бы не так скучно. Не так скучно 
раз за разом проводить три санитарных 
грузовика, везущих снаряды мимо высотки, 
на которой установлены два противотанко- 
вых орудия, уничтожение которых вызыва- 
ет приезд немецких танков количеством 3 
(три) штуки. Не так скучно захватывать 
очередной склад, как будто именно в нем 
заложены ключи к главной победе. 
Военная история знает, возможно, 


только один, наиболее яркий, эпизод, свя- 
занный с захватом складов. Во время зим- 
него наступления нашей армии в 1942-м го- 
ду войска генерала Еременко, измотанные 
многокилометровыми маршами по засне- 
женным буреломам практически без всяко- 
го тылового снабжения, с яростью атакова- 


ли Торопец, в котором размещалась одна из 
главных баз снабжения группы армий "Се- 
вер". Как писал сам Еременко: "Для нас в то 
время продовольствие имело первостепен- 
ное значение. Снабжение на Северо-Запад- 
ном фронте было организовано плохо. В 
этих условиях возможность получить про- 
довольствие... являлась для армии просто 
кладом. И мы не выпустили этот клад из на- 
ших рук. <...> Эти продовольственные скла- 
ды мы превратили в свои армейские. Их за- 
пасами армия питалась в течение месяца... 
Нас выручало лишь то, что мы захватили 
большие продовольственные и другие скла- 
ды противника и по-хозяйски их расходо- 
вали... Можно прямо сказать, что матери- 
альное обеспечение армии, особенно продо- 
вольствием, а частично и горючим, и даже 
боеприпасами, производилось за счет про- 
тивника". Эти склады, надо сказать, немцы 
отбить у наших войск так потом и не смогли. 

Когда же в игре захват очередного 
склада является одной из главных задач 
почти каждой миссии, то понимаешь, что 
это не стремление показать правдивую ис- 
торию, а еще одна игровая условность гене- 
ратора случайных миссий, которым замас- 
кировано то, что исторических, близких к 
реальности сценариев всего по 8 на каждую 
из кампаний. И очень скоро начинаешь вос- 
принимать абсолютно похожие друг на дру- 
га "произвольные" миссии как банальную 
“качалку” для получения экспы и нового 
оружия. В который раз проводя преслову- 
тые грузовики, уже знаешь, за какой коря- 
гой какая вражина притаилась, и все свои 
действия строишь по однажды найденному 
решению почти автоматически. Может, 
вместо генератора однообразно-случайно- 
абстрактных миссий лучше было бы потру- 
диться над большим количеством реалис- 
тичных сценариев? Честное слово, во время 
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войны было гораздо больше всевозможных 
ситуаций и боевых задач, чем прибирание к 
рукам неприятельских складов. А то начи- 
наешь чувствовать себя командиром како- 
го-то оголодавшего партизанского отряда, а 
не регулярной армии. 


Условность номер четыре, 
или "Вас здесь не стояло” 


В целом, состав сил и средств, участву- 
ющих в боевых действиях, подобран до- 
вольно правильно. Но встречаются все же 
досадные недоразумения, которых, исходя 
из реализма, быть не должно. 

В кампании за "наших", во время битвы 
под Москвой, которая началась в конце 
осени 1941 года, под вашим командованием 
появляются легкие разведывательные 
броневики БА-64, которые в действитель- 
ности могли появиться на фронте не рань- 
ше мая 1942 года. Немецкая армия в свою 
очередь обзавелась самоходкой ЅіџС ШЕ и 
танком Т-ГУС. В реальности, производство 
$4 С ШЕ было налажено в марте 1942 го- "ИС. Зв игре ни 
да, а танка Т-ГУС - в мае 1943. Даже если > 
разработчики перепутали Т-ГУС с Т-ГУЕ2 
(первый вариант Т-ГУ с длинноствольной 
75-мм пушкой), то все равно и эта модифи- 
кация начала сходить с конвейера только в 
марте 1942 года. 

Во время Сталинградской кампании, 
когда вам приходится уничтожать окру- 
женную группировку немцев, вы обнару- 
живаете на железнодорожной станции 
одинокий "Тигр". В реальности это должно 
было бы означать, что войска Манштейна 
смогли прорвать окружение с внешней 
стороны кольца. Дело в том, что до баталь- 
она этих новых машин немцы использова- 
ли для попытки деблокады уже окружен- 
ной группировки Паулюса. Если бы в ука- 
занной миссии этот "Тигр" шел на ваши по- 





зиции с внешней стороны окруже- 
ния, а не стоял внутри кольца, то 
это больше бы соответствовало 
реальности. 

К началу Берлинской опера- 
ции вас начинают снабжать тяже- 
лыми танками ИС-3. К сожале- 
нию, этот монстр немного опоздал 
на войну, и небольшая опытная 
партия этих танков смогла поуча- 
ствовать только при взятии самого 
Берлина и засветиться на параде 
Победы. Участие единичных ИС-3 
в уличных боях при взятии Бер- 
лина в нашей военной истории 
практически не освещается. Воз- 
можно, дело в том, что имеющий 
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преимущества перед вражескими танками 
в чистом поле, благодаря рациональному 
наклону броневых листов, этот танк ока- 
зался совершенно беззащитен перед фау- 
стником, высунувшимся из окна здания. 
На странице слева вы можете увидеть 
фотографию уничтоженного ИС-3 с 
расколотой от внутренней детонации 
башней. 

Похожий перекос имеется и в финале 
союзной кампании, когда под ваше начало 
попадают "Першинги" М26. Первые танки 
этого типа попали в Европу в январе 1945 
г., и в войска они начали поступать в фев- 
рале. По разным данным, количество этих 
машин вначале не превышало 25, когда на 
западном фронте еще велись активные бо- 
евые действия. В любом случае, "Першин- 
ги" вряд ли смогли проявить себя при отра- 
жении немецкого контрнаступления в Ар- 
деннах, которое началось в конце 1944 го- 
да, и той эпохальной, финальной миссии в 
кампании за союзников с участием этих 
танков быть не могло. Противопоставить 
новым немецким танкам что-то равное со- 





юзники не могли и разменивали в среднем 
по 5 "Шерманов" за одну "Пантеру", пере- 
ложив главную работу по уничтожению 
немецкой военной машины на Ивана, про- 
тянув с открытием второго фронта и про- 
движением вперед максимально большое 
время, выжидая, когда Красная армия пе- 
релопатит наиболее боеспособные герман- 
ские части. 

Здесь надо сказать несколько слов о 
том, что происходило на Западном фронте 
со времени знаменитой высадки в Норман- 
дии. В. Веселов уже посвятил Самому 
Главному Сражению войны подробный ма- 
териал в одном из номеров "Навигатора", и 
я могу лишь добавить то, что говорил Д. 
Эйзенхауэр в приватной беседе с Г.К. Жу- 
ковым, описывая эту операцию: 

"Вторжение в Нормандию через Ла- 
Манш в июне 1944 года началось в легких 
условиях и происходило без особого сопро- 
тивления немецких войск на побережье, 
чего мы просто не ожидали. Немцы не име- 
ли здесь той обороны, о которой кричали 
на весь мир. <...> На протяжении этого (Ат- 
лантического) "вала" было не больше трех 
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тысяч орудий разных калибров. В среднем 
это немногим больше одного орудия на ки- 
лометр. Железобетонных сооружений, ос- 
нащенных орудиями, были единицы, и они 
не могли служить препятствием для на- 
ших войск". 

То же самое явствует из откровений 
начальника генерального штаба немецких 
сухопутных войск генерал-полковника Ф. 
Гальдера: "Германия не имела никаких 
оборонительных средств против десантно- 
го флота, который был в распоряжении со- 
юзников и действовал под прикрытием 
авиации, полностью и безраздельно гос- 
подствующей в воздухе". 

То, что было после знаменитой десант- 
ной операции, хорошо оценивает Г.К. Жу- 
ков: "После завершения высадки основных 
экспедиционных сил наибольшее сопро- 
тивление немецкие войска оказали только 
в июле 1944 года, когда они перегруппиро- 
вали свои силы против десантных войск с 
побережья северной Франции. Но и тогда 
они были подавлены многократным пре- 
восходством сухопутных и воздушных сил 
союзников. В полном смысле наступатель- 
ных операций союзников, таких, которые 
были бы связаны с прорывом глубоко эше- 
лонированной обороны, борьбой с опера- 
тивными резервами, с контрударами, как 
это имело место на советско-германском 
фронте, там не было. 

Наступательные операции американ- 
ских и английских войск, за исключением 
единичных, проходили в виде преодоления 
подвижной обороны противника. Главные 
трудности в продвижении союзных войск, 
по словам Д. Эйзенхауэра, состояли в 
сложностях материального снабжения, ус- 
тройства тыловых путей, связанных с пре- 
одолением местности". 

И лишь под конец войны командование 
союзных войск, озабоченное геополитичес- 
кими результатами возможного исхода, 
стало подгонять свои войска. Это очень хо- 
рошо иллюстрирует письмо У. Черчилля 
Ф. Рузвельту 1 апреля 1945 года; "Русские 
армии, несомненно, захватят всю Австрию 
и войдут в Вену. Если они захватят также 
Берлин, то не создастся ли у них слишком 
преувеличенное представление о том, буд- 
то они внесли подавляющий вклад в нашу 
общую победу, и не может ли это привести 
их к такому умонастроению, которое вызо- 
вет серьезные и весьма значительные 
трудности в будущем? Поэтому я считаю, 
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что с политической точки зрения нам сле- 
дует продвигаться в Германии как можно 
дальше на восток, и в том случае, если 
Берлин окажется в пределах нашей дося- 
гаемости, мы, несомненно, должны его 
взять". 

Так что эпохальность финальных сра- 
жений в немецкой и союзных кампаниях с 
участием большого количества "Першин- 
гов" и "десертным" противоборством "Мау- 
са" и Т28 с реализмом имеет не так уж и 
много общего. Супертанк "Маус" существо- 
вал в двух экземплярах, причем немцы са- 
ми их взорвали (образец, стоящий в Ку- 
бинке, - сборный из этих двух машин), а 
первый экземпляр Т28 американцы изго- 
товили в сентябре 1945 года. Возможно, 
разработчики игры прекрасно понимали, 
что происходило на Западном фронте в 
конце войны, если для финальных, "боль- 
ших" миссий они придумали этот, доведен- 
ный до откровенной фантастики, сценарий. 
Главное, чтобы и мы понимали, что это - 
еще одна игровая условность, и четко раз- 
деляли "котлеты" и эти "мухи", а неели их 
вместе. 


Итого 

Возможно, после всего вышеизложен- 
ного, мой субъективный итог "Блицкригу" 
покажется неожиданным. Но, критикуя за 
отмеченные ляпы и игровые условности, 
можно сказать, что игра все-таки дает об- 
щее представление о том, что же происхо- 
дило во время войны. До полной симуляции 
боевых действий пока еще очень далеко, 
но, тем не менее, создается близкое к пра- 
вильному ощущение, что и как происходи- 
ло на фронтах. Как это ни парадоксально, 
но можно понять, почему мы в 1941-м, 
имея количественное преимущество перед 
немцами и обладая Т-34 и КВ, потерпели 
такой тяжкий разгром. Чтобы это наглядно 
увидеть, достаточно охватить все ваши 
войска в начале игры рамкой и послать их 
вперед, чтобы "...всеми силами и средства- 
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ми обрушиться на вражеские силы и унич- 
тожить их в районах, где они нарушили со- 
ветскую границу", как явствует из дирек- 
тивы №2 Наркома обороны 22 июня 1941 
года. Вот так вот, без разведки, без согла- 
сования разных частей и родов войск наши 
генералы и посылали свои войска часто в 
бессмысленные контратаки, неся колос- 
сальные потери. Имеющих за плечами ака- 
демии и училища полководцев по-настоя- 
щему обучала реальная действительность, 
еще раз показывающая прописные истины 
войскового управления и тактики. Обуче- 
ние это происходило за счет бесчисленного 
количества погибших бойцов, мужественно 
и ценой собственных жизней исправляв- 
ших ошибки наших военачальников. Геро- 
изму наших солдат немцы противопостав- 
ляли профессионализм, и примерно так же 
"Блицкриг" демонстрирует, как следует 
поступать в тех или иных ситуациях, а как 
- нет, лишний раз показывая то, что опасно 
не столько оружие, сколько человек, им 
обладающий. 

Уже можно понять, сколь интенсивные 
боевые действия на суше вели союзники, 
если у них не было ни одного более-менее 
приличного танка до самого конца войны, 
зато дальняя бомбардировочная авиация 
всегда была "на высоте". Это у нас была 
Курская дуга, в боях на которой мы поте- 
ряли около 6 тысяч танков и самоходок 
(немцы - полторы тысячи) и вынуждены 
были лихорадочно разрабатывать и ста- 
вить на конвейер новые образцы (как и 
немцы после знакомства с Т-34 и КВ в 41- 
м). Раскрывается еще очень много сторон, 
вроде бы и известных, но не попробован- 
ных "на зуб", пусть и виртуальный. Конеч- 
но, очень трудно создать игру, полностью 
соответствующую пиаровскому девизу 
"Максимум реализма, минимум условнос- 
тей", но стремиться к этому надо. В конце 
концов, как еще сможет подрастающее по- 
коление понять, кто же на самом деле по- 
бедил в той войне? Н 
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Обращение к народу по поводу дальнейшей судьбы "Школы варгеймера" не пропало даром. Пришло множество интересных писем с 
конкретными пожеланиями и предложениями (пользуясь случаем, хочу сказать спасибо авторам наиболее интересных посланий Рус- 
тамл Алиеву, Анатолию Вугману и Александру Соболю). Особо богатую почту собрал материал по "Цусиме", благодаря чему я смог, на- 
конец, понять, как же нужно делать нашу "Школу". 

Из всех жанров компьютерных игр варгеймы наиболее тесно связаны с историей. И для того чтобы получать от них максимум 
удовольствия, нужно четко представлять, что, как и почему творится на экране. Какое оружие применялось в соответствующий пе- 
риод, какие имелисъ рода и виды войск, какова была стратегия и тактика. Опытные варгеймеры разузнают все это сами (собственно 
говоря, они получают удовольствие от игры еще до ее начала, роясъ в литературе), начинающие же не всегда знают, с какого конца 
браться за это дело. Попробуем облегчить им жизнь. 

С этого номера мы начинаем публиковать ряд материалов, посвященных военной истории, причем постараемся максимально при- 
близить наш рассказ к компьютерным играм. 

Мне кажется, эти материалы будут интересны не только тем, кто решил пополнить армию варгеймеров, но и любителям исто- 
рических КТ5, которых в последнее время появляется все больше и больше. 


Часть первая. Из тьмы веков 





Пешки и слоны 

Военное искусство зародилось в период 
античности. Именно тогда появилось боль- 
шинство стратегических и тактических при- 
емов, которые полководцы с успехом исполь- 
зуют до сих пор. Например, план Манштей- 
на, приведший к разгрому англо-француз- 
ских сил на Западном фронте, да и все ос- 
тальные большие и малые "котлы" Второй 
мировой войны ведут свою родословную от 
битвы при Каннах, в которой Ганнибал с по- 
мощью фланговых маневров разгромил чис- 
ленно превосходившее его римское войско. 

Однако для того, чтобы война могла стать 
искусством, должен был быть создан инстру- 
ментарий полководца. Если в вашем распо- 
ряжении просто толпа вооруженных людей, 
все, что вы можете, - это бросить ее против 
другой толпы вооруженных людей. Естест- 
венно, ни о каком искусстве тут и речи быть 
не может. Так что нужно разделить эту тол- 
пу на какие-то части, желательно, однород- 
ные, определить порядок вступления в бой 
этих частей, их образ действия. Словом, гово- 
ря по науке, нужно создать рода и виды 
войск и разработать основы тактики для 
каждого из них. 


Эта работа была проделана в весьма от- 
даленные времена, на фресках из египетских 
гробниц Древнего царства (2600-2000 гг. до 
Р.Х.) можно видеть отдельные отряды лучни- 
ков и копейщиков. Свидетельства о том, как 
использовали эти отряды, до нас не дошли, 
но можно с уверенностью предположить, что 
египтяне разделили воинов по типу оружия 
не для красоты парадного строя, а для удоб- 
ства использования в бою. 

Таким образом, еще в те времена, когда 
существовал единственный род войск - пехо- 
та, полководцы озаботились разделением ее 
на виды. Давайте посмотрим, что это были за 
виды и какие преимущества получали пол- 
ководцы от их введения. 


Царица полей 

Видов пехоты существовало и сущест- 
вует великое множество: тут вам и маке- 
донская фаланга, и итальянские берсалье- 
ры, и фузилеры Петра Великого, и англий- 
ские вольные стрелки. На первый взгляд 
каждый из этих видов здорово отличается 
от всех прочих; что, казалось бы, может 


быть общего между пращниками Древнего 
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Этим изображениям 3000 лет, они были обнаруже- 





ны на потолочных балках древнеегипетского храма, 





построенного в эпоху Нового Царства. Находится 





этот храм в Эбидосе, что в нескольких сотнях миль к 





югу от Каира и плато Гиза. 
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Греческие гоплиты 





Египта и современными воздушными де- 
сантниками? На деле же и те, и другие от- 
носятся к легкой пехоте. Ну а современная 
мотопехота и гоплиты Древней Греции суть 
тяжелая пехота. 

Первоначально пехота была, если так 
можно выразиться, однородной. Собирался 
всякий народ, каждый со своим оружием 
(кто с дубиной, кто с копьем, а у кого и меч 
имелся) и бросался в бой единой массой. Од- 
нако когда появились постоянные армии, 
возникла возможность вооружить хотя бы 
часть войск более-менее однообразным 
оружием. Хорошо бы было одеть всю армию 
в броню, дать в руки мечи или копья с брон- 
зовыми наконечниками, однако тогдашние 
экономические условия этого не позволяли, 
вот и приходилось большую часть армии 
вооружать чем-нибудь попроще. Как пра- 
вило, это было дистанционное оружие (дро- 
тики, пращи, луки). Так и появилось деле- 
ние на тяжелую и легкую пехоту. 

Хотя свое название оба вида пехоты 
получили из-за разного снаряжения (у од- 
них броня и самое на данный исторический 
момент мощное оружие, у других почти 
полное отсутствие брони и оружие облег- 


Фрагмент сцены схватки. Фивы, 18 династия, 
вероятно правление Тутмоса 1У (1400-1390 гг.до 


н.э.), раскрашенный песчаник. Найден в 1913 
году, хранится в МенороШапт Мизеит оЁ Аг? 
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ченного типа), главное их различие не в 
этом, а в решаемых задачах. Тяжелая пе- 
хота - основной инструмент полководца, 
она составляет основу боевых порядков 
любой армии, она выдерживает натиск 
противника, взламывает неприятельскую 
оборону, она же закрепляет успех. Ну а 
легкая пехота предназначена для воздей- 
ствия на слабые места неприятельского 
войска, нанесения ему какого-то урона до 
начала сражения, воздействия на его ком- 
муникации и операционные линии и так 
далее, и тому подобное. Если сказать ко- 
ротко, задачей тяжелой пехоты является 
одержать победу в бою, а задачей легкой 
пехоты - способствовать этому. 

В соответствии с задачами различается 
и образ действия двух родов пехоты. Тяже- 
лая действует более-менее компактными 
массами, т.е. в каком-то определенном пост- 
роении (поэтому ее еще называют линей- 
ной). Не важно, каково именно это построе- 
ние (колонна, каре, линия), главное тут - 
что подразделение или часть действуют как 
единое целое. Легкая же пехота действует 
рассредоточено, условно говоря, единствен- 
ным построением для нее является стрел- 
ковая цепь. 

Возьмем для примера египетское вой- 
ско времен Среднего царства (2000-1600 гг. 
до Р.Х.). Тяжелая пехота была вооружена 
боевыми топорами, копьями до 2 м. длины и 
булавами. Для защиты она имела обитый 
кожей деревянный щит высотой в половину 
человеческого роста. Легкая пехота была 
представлена отрядами пращников, мета- 
телей дротиков и лучниками. Для боя тяже- 
лая пехота строилась колоннами глубиной 
до 20-30 шеренг, легкая пехота в начале боя 
занимала место перед тяжелой и на флан- 
гах. 

Сражения происходили по следующе- 
му сценарию: во время сближения двух 
армий легкая пехота засыпала противника 
тучей дротиков, стрел и камней, стремясь 
не столько нанести серьезный урон непри- 
ятелю, сколько внести замешательство в 
его ряды. Потом легкая пехота через про- 
межутки между колоннами тяжелой пере- 
ходила в тыл, продолжая оттуда беспоко- 
ить врага, а в дело вступала основная бое- 
вая сила. 

К сожалению, варгеймов, посвященных 
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столь седой древности, нет, однако недавно 
появившаяся прекрасная игра Сһагіоїѕ ої 
Ұаг поможет нам. В начале кампании у вас 
имеются отряды метателей дротиков (лег- 
кая пехота) и копьеносцы (тяжелая пехота). 
Малоопытные игроки ставят тяжелую пе- 
хоту в первую линию, а легкую - во вторую 
(такого же построения придерживается и 
компьютер). Но попробуйте поступить на- 
оборот: копьеносцев поставить во вторую 
линию, а ребят с дротиками в первую. 
Предположим, что все отряды начинают 
движение одновременно, но легкие пехо- 
тинцы, пройдя несколько шагов, останавли- 
ваются и начинают метать дротики в при- 
ближающегося врага. Тем временем тяже- 
лые пехотинцы проходят сквозь ряды лег- 
ких и вступают в бой с противником, кото- 
рому уже нанесен какой-то урон. 

В составе вашей армии может быть и 
крестьянское ополчение, вооруженное ко- 
роткими копьями. Оно тоже относится к 
легкой пехоте, хотя и не имеет дистанцион- 
ного оружия. Эти отряды нужно ставить в 
первую линию, но на флангах. После вступ- 
ления в бой тяжелой пехоты ополченцы 
продолжают движение вперед, потом сво- 
рачивают и атакуют неприятеля с флангов. 

Поэкспериментируйте сами с разными 
построениями войск и порядком ввода их в 
бой, вы убедитесь, что легче всего и с наи- 
меньшими потерями победа достигается, 
если в начале и в конце боя действует лег- 
кая пехота, а в середине тяжелая. 


Броня и скорость 

Первыми представителями мобильных 
войск были боевые колесницы. Появились 
они предположительно в Шумере около 
2500 г до Р.Х.. Первоначально это были до- 
вольно неуклюжие четырехколесные по- 
возки с высокими бортами, запряженные 
парой лошадей (а возможно, и ослов). Но 
вскоре появились и более совершенные ко- 
лесницы - легкие, двухколесные, зачастую 
снабженные острыми лезвиями на вращаю- 
щихся осях колес. Экипаж колесницы со- 
стоял не менее чем из двух человек, один 
управлял лошадьми, другой вел бой. 

У египтян на колесницах располагали 
преимущественно лучников, хетты наобо- 
рот предпочитали сажать туда копьенос- 
цев. Но наибольшего искусства в примене- 
нии колесниц достигли ассирийцы и китай- 





цы. У них имелись легкие колесницы для 
лучников, средние для копьеносцев и тяже- 
лые, на которых могли располагаться те и 
другие (экипаж тяжелой колесницы дохо- 
дил до пяти человек). 

В исторических сочинениях можно 
встретить утверждение, что колесницы были 
в древности главной ударной силой. Это дей- 
ствительно так, но ключевое слово тут “удар- 
ной”, не стоит путать ударную силу с основ- 
ной, которой всегда и всюду была пехота. 

Дело тут вот в чем: атака колесниц на 
стоящую в сомкнутом строю и подготовив- 
шуюся к обороне пехоту может увенчаться 
успехом только в одном случае - если про- 
тивник не выдержит вида несущейся на не- 
го лавины, смешает строй и обратится в бег- 
ство. Если же враг не дрогнет и сохранит 
построение, колесницы просто завязнут в 
массе пехоты. 

Поэтому сражения с применением ко- 
лесниц проходили примерно. по вышеопи- 
санному сценарию, однако еще до того, как 
в дело вступала легкая пехота, неприятеля 
атаковали легкие колесницы. Основной их 
задачей была разогнать легкую пехоту про- 
тивника, потревожить его главные силы. 
Потом следовала атака легкой пехоты, за 
ней в дело вступали средние или тяжелые 
колесницы. Однако они не врубались в не- 
приятельский строй, а действовали парал- 
лельно фронту, поражая бойцов первой, 
максимум второй шеренг. Если всеми этими 
мероприятиями удавалось расстроить ряды 
неприятеля, колесницы продолжали битву, 
действуя уже в глубине вражеского строя. 
В противном же случае в действие вступала 
тяжелая пехота. Наконец, в последней фазе 
боя колесницы занимались преследованием 
бегущих врагов. 

Колесницы господствовали на поле боя 
на протяжении почти двух тысячелетий, 
после чего их сменила кавалерия. Первые 
отряды кавалеристов в составе регулярных 
армий появились где-то около [Х века до 
н.э. Это были или наемники из кочевых пле- 
мен, или представители тогдашнего средне- 
го класса, у которых хватало средств на 
приобретение коня и оружия, но не хватало 
денег на колесницу. Элитарным же видом 
войск, в котором служили представители 
правящего класса, продолжали оставаться 
колесницы. 

Первыми кавалерию в массовых масшта- 
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бах применили ассирийцы, 
в их войске на 200 пехотин- 
цев приходилось 10 всадни- 
ков и одна колесница. Они № 
же впервые разделили ка- 
валерию на легкую и тяже- 
лую. Легкий кавалерист 
имел на вооружении лук 
или копье, тяжелый же был 
вооружен двумя видами 
оружия, луком и мечом или 
же копьем и мечом. Кроме 
того, тяжелые кавалеристы 
с ног до головы были покры- 
ты пластинчатыми доспе- 
хами. 

Для иллюстрации на- 
ших рассуждений опять- 


таки обратимся к игре 


Сһагіоїѕ оѓ Маг. Первыми ЕИ 
мобильными силами там яв- Ще ме 


ляются четырехколесные 
повозки, на которых находятся копейщики. Тут 
напрашивается такое построение: первая ли- 


Картина голландского художника Фил- 
липса Воувермана (1618-1668 гг.) "Кава- 
лерийское сражение перед пылающей 
мельницей" 


Отряд американской кавалерии во время ка- 
рательной экспедиции против Панчо Вильи в 
1916 году 





ния - легкая пехота, вторая - колесницы, третья 
- тяжелая пехота. В таком варианте атака ко- 
лесниц по времени совпадает с дистанционной 
атакой легкой пехоты. После вступления в бой 
тяжелой пехоты в большинстве случаев враг 
тут же обращается в бегство, ну а колесницы 
атакуют легкую пехоту врага. 

Основная задача - выиграть сражение - тут 
решается быстро, но колесницы несут очень 
большой урон. Поэтому предпочтительно дру- 
гое построение - в центре легкая и тяжелая пе- 
хота, колесницы на флангах. При таком постро- 
ении колесницы часто вступают в бой, когда 


главные силы неприятеля уже обратились В. 


бегство, поэтому ее удар приходится на легкую 
пехоту врага. Это сильно снижает потери ко- 
лесниц и тяжелой пехоты. 
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Бог войны 

Метательные машины по- 
явились около 400 г. до Р.Х. По- 
видимому, первой была ката- 
пульта, представлявшая собой 
просто очень большой лук, по- 
зднее были придуманы и дру- 
гие машины, иногда довольно 
мудреной конструкции. Даль- 
ность стрельбы этих первых 
орудий составляла до полуки- 
лометра, однако прицельно 
можно было стрелять всего ме- 
тров на 200. В качестве источ- 
ника энергии для стрельбы ис- 
пользовались скрученные жи- 
лы животных, деревянные, а 
позднее и металлические плас- 
тины, тяжелые противовесы. 

Ученые до сих пор спорят, 
какие машины нужно имено- 
вать катапультами, а какие баллистами. Чтобы 
нам не запутаться, давайте условимся: если 
снаряд летит по пологой траектории (как из ру- 
жья или пушки), это будет катапульта, если же 
по крутой (как из мортиры или миномета) - бал- 
листа. 

Метательные машины использовались 
главным образом для осады и обороны крепос- 
тей, так что первой появилась тяжелая артил- 
лерия. Что касается полевой, то ее изобрел ма- 
кедонский царь Филипп (отец Александра Ма- 
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кедонского). Именно 
он ввел в обиход об- 
легченный вариант 
катапульты, стреляв- 
шей стрелами полу- 
тораметровой длины. 
Обслуживалась та- 
кая катапульта ко- 
мандой из трех-четы- 
рех человек, перево- 
зилась в собранном 
виде, так что на при- 
ведение ее в боевое 
положение тратились 
считанные минуты. 

Впрочем, широ- 
кого распространения 
полевая артиллерия в 
те времена не полу- 
чила. Достоверно известно, что Александр ис- 
пользовал катапульты во время Скифского по- 
хода, но, были ли у него последователи и подра- 
жатели, не ведомо. 





Принцип подобия 

Обращаю ваше внимание, что, хотя совре- 
менная пехота, артиллерия и мобильные силы 
здорово отличаются от древних, боевое ис- 
пользование их основывается на принципах, 
заложенных в те далекие времена. Артилле- 
рия наносит первый удар, создает предпосыл- 
ки для взлома обороны врага, поддерживает 
свои наступающие силы. Мобильные подраз- 
деления используются для глубоких фланго- 
вых охватов, рассечения неприятельской по- 
зиции, преследования и т.д. Наконец, пехота 
выполняет самые главные задачи - обеспечи- 
вает устойчивую оборону, взламывает оборо- 
ну врага, она же закрепляет успех, достигну- 
тый другими родами войск. Вот почему так 
важно на простейших примерах разобраться 
с принципами использования родов и видов 
войск. Советую вам этим заняться, используя 
все те же СҺагіоїѕ оЁ Маг. Это игра хороша 
еще и тем, что поле боя и размеры сражаю- 
щихся армий ограничены, поэтому давить 
противника числом не получится, придется 
головой работать, пробовать разные тактиче- 
ские приемы. 

Нуа в следующем выпуске нашей "Шко- 
лы" мы займемся античностью, когда, как я 
уже говорил, появилось военное искусство в 
современном понимании этого слова. Об этих 
временах было создано несколько неплохих 
варгеймов, Сгеаї Ва{(еѕ о? Напп! а], напри- 
мер. Но все они вышли довольно давно, так что 
обзавестись ими сейчас проблематично. Зато 
можно купить игру "Легион" (недавно появи- 
лась русская версия улучшенного и допол- 
ненного издания). На ее основе была сделана 
Сһагіоїѕ ої Маг, использовавшаяся нами в 
этой части, так что трудностей с освоением у 
вас не будет. 
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Е1есітотіс Атіѕ без лишней шумихи вы- 
пустила очередное продолжение своей 
формулустической серии. Однако на этот, 
раз вместо логичной Е1 2003 мы получили 
микс из всех предыдущих произведений 
компании. В новом симуляторе под назва- 
нием Е1 СпаЦептде '99-'02 игрок сможет 
принять участие в любом из четырех по- 
следних сезонов Формулы- 1. 


Непонятно, что подвигло разработчиков 
произведения на такой поступок, ибо факти- 
чески, при том нереальном количестве раз- 
нообразнейших модов, что начинают выхо- 
дить почти одновременно с симуляторами 
Ф1, шаг создателей игры по внедрению 
в проект ушедших первенств кажется до- 
вольно-таки странным. Если есть интернет, 
можно сделать из основного произведения 
любое другое - хоть симулятор кузовных 
чемпионатов. Или здесь можно говорить 
о желании издателя сэкономить на свежей 
лицензии чемпионата? Быть может, молча- 
ние Джеффа Крэммонда несколько развяза- 
ло ЕА руки? Как бы то ни было, но в любой 
вещи можно обнаружить как плюсы, так 
и минусы. В конце концов, перед нами первая 
энциклопедичная "формула" с невероятно 
большим числом доступных гонщиков, авто- 
мобилей и трасс. 


Четыре сезона 

После того, как вы создадите новый про- 
филь, придется сделать непростой выбор 
первенства, в котором будете выступать. Как 
уже было сказано выше, в вашем распоряже- 
нии четыре чемпионата Формулы-1. С 1999 
по 2002 годы. Очень приятно, что разработчи- 
ки отнеслись с положенным вниманием 
к воссозданию в своем произведении всех 
этих первенств в мельчайших подробностях. 
Это касается почти всех главных аспектов 
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того или иного сезона. Во-первых, соответст- 
вующим образом изменяются трассы. Если 
проявите немного внимания и усидчивости, 
без особого труда сможете проследить эво- 
люцию треков, которые представлены в игре. 
Во-вторых, авторы игры внимательно отнес- 
лись к нюансам поведения болидов в зависи- 
мости от года выпуска. Возможно, сходу осо- 
бенности того или иного шасси вы познать не 
сможете, но с ростом опыта отличия обяза- 
тельно проявятся. Третий пункт касается ко- 
манд и гонщиков - рекламные наклейки, со- 
ставы команд и прочие элементы на месте. 
Далее стоит обратить ваше внимание на по- 
году. Разработчики были достаточно скрупу- 
лезны для того, чтобы для каждой гонки че- 
тырех сезонов (естественно, в режиме чем- 
пионата) запрограммировать именно такие 
погодные условия, какие были в реальности 
на тот временной промежуток. В общем, го- 
воря о Е1 СһаПепее '99-'02, мы действитель- 
но имеем полное право назвать этот проект 
полноценным "четыре в одном", где игрок во- 
лен изменить историю любого из представ- 
ленных чемпионатов. Однако все могло быть 
еще лучше. Дело в том, что в приставочной 
версии произведения существует такой ре- 
жим игры, как карьера. В нем все первенства 
объединены. Игрок начинает развиваться 
в качестве начинающего пилота, постепенно, 
гонка за гонкой, сезон за сезоном завоевывая 
все более высокие места. Возможно, разра- 
ботчики посчитали, что такой режим отдает 
аркадой и не применим в хардкорном ком- 
пьютерном варианте игры. Что ж, скорее все- 
го, это так. Однако возможность выбора до- 
полнительного варианта геймплея ЕІ 
СһаПепое '99-'02 не помешала бы. 


режимы и умный компьютер 
Из игровых режимов доступны разовая 
гонка, тренировка, чемпионат и мульти- 
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плеер. Странно, что нет "школы", которая 
очень хорошо зарекомендовала себя в про- 
шлых играх серии и наверняка помогла бы 
начинающим игрокам освоиться в этом не- 
простом и достаточно подробном автоси- 
муляторе. 

Набор опций в игре стандартен. Не- 
сколько уровней сложности, изменение ко- 
торых влияет не только на подготовку 
и скорость соперников, но и на продолжи- 
тельность гонки, включение или выключе- 
ние тех или иных помогающих игроку сис- 
тем управления болидом, изменения в ал- 
горитме повреждений и так далее. Если 
предложенные варианты не устраивают, 
подгоняйте игру под себя в режиме 
Сизот. 

Здесь же хотелось бы поговорить об 
уровне подготовки АІ. И повод для этого 
один - улучшения, которые заметны прак- 
тически невооруженным взглядом. Приме- 
ры. Компьютерные гонщики научились 
брать нормальный старт. Теперь обойти 
несколько противников после того, как за- 
горается зеленый свет, как это было рань- 
ше, является затеей весьма проблематич- 
ной и не гарантированно успешной. Более, 
скажем так, сбалансированным стало по- 
ведение виртуальных пилотов в виражах. 
Если помните, раньше они имели обыкно- 
вение резать повороты так, словно по кра- 
ям не "злые" поребрики, а еще более глад- 
кий асфальт. Теперь АТ ведет себя более 
надежно. Еще один момент - компьютер- 
ные пилоты наконец-то стали замечать се- 
бе подобных, а не концентрировать все 
внимание на болиде игрока. Приятно со- 
зерцать баталии между ведомыми искус- 
ственным интеллектом гонщиками. Если 
в опциях добавить АТ агрессии, то заезды 
и вовсе будут проходить по увлекательно- 
му сценарию. В общем, в Е1 Сра|Йепее '99- 
'02 мы имеем дело с реально улучшенным 
искусственным интеллектом. Приятно. 
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Кокпиты у всех болидов в игре индивидуальные 


Учимся рулить 

Заново. Вряд ли кто-то ожидал, что за 
прошедший год господа из ЕА/ТЗТ смогут 
кардинальным образом изменить ситуацию 
с физической моделью игры. Мало того, лич- 
но я, например, сильно сомневался, что они 
вообще захотят это делать. Однако множест- 
венные критические заявления, доносящие- 
ся до ЕА со всех концов интернета, сделали 
свое доброе дело. В чем обвиняли прошлую 
игру серии? В нелогичном поведении болида 
в поворотах. Иногда складывалось впечатле- 
ние, что в игре применена отчасти раллийная 
модель, когда провалившуюся в занос маши- 
ну можно было легко поймать рулем и газом 
и, эффектно вильнув задней частью, продол- 
жить соревнование. Понятное дело, что такая 
физика была очень далека от реальной фор- 
мулистической. И вот мы имеем на руках об- 
новленную модель. 

Для тех, кто любит играть на клавиату- 
ре, могу сказать следующее. Если у вас все 


Презентация гонки. ЕА в своем стиле 
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получается, то тут возможны два варианта. 
Первый - включена большая часть помога- 
ющих систем. Второй - вы профессиональ- 
ный виртуальный гонщик, который прово- 
дит за игрой большую часть своего свобод- 
ного времени. Не буду кривить душой, при- 
знаюсь, когда я по традиции отключил все 
опции помощи и решил провести сеанс ма- 
зохизма за белыми кнопками, то... получил 
искомый результат. Ибо нормально управ- 
лять бешеным болидом с помощью допотоп- 
ных стрелок невозможно в принципе. Еще 
как-то можно бороться с машиной, если за- 
действовать трэкш-контроль и антиблоки- 
ровочную систему тормозов вкупе с автома- 
тической коробкой передач. Но даже в та- 
ком случае придется провести не одну се- 
рию тестов, дабы совладать с непокорной 
машиной. Поэтому всем один большой совет 
- присоединяйте к вашим компьютерам ру- 
левые установки, если желаете нормально 
играть в Е1 СһаПеп&е '99-'02. 





Между прочим... 


Уже сейчас детищу Еесітопіс Агіѕ 
прочат светлое тоа-будущее, ибо 
разработчики слегка приоткрыли ар- 
хитектуру игры для создания любитель- 
ских патчей, добавляющих в нее новые 
первенства. И если предшественник, 
РІ 2002, был любим разработчиками 
модов в силу своей открытой структу- 
ры, то РІ Спайепде '99-'02 прочат еще 
более радужные перспективы. Это 
осознали сами разработчики и внед- 
рили в игру такие, например, возмож- 
ности, как применение ручного тормо- 
за (в Ф] нет "ручника", это знают все, 
а вот в шоссейно-кольцевых гонках он 
существует - соответственно, делался 
прицел на такого рода дополнения), 
задние стоп-сигналы, смена времени 
суток. 

Сразу после выхода игры было объ- 
явлено, что ведется работа над не- 
сколькими любительскими патчами для 
г] Сһаіепае '99-'02. И это только на- 
чало. 


Про поведение болида (в его усреднен- 
ном варианте) можно сказать так: машина 
стала более чувствительной в поворотах 
и для того, чтобы нормально проходить дис- 
танцию, необходимо очень точно воплощать 
в жизнь классическую схему: оттормозил- 
ся, зашел в поворот и нажал на газ при вы- 
ходе из него. И чем точнее и сбалансирован- 
нее вы будете выполнять указанные дейст- 
вия, тем лучшее время покажете. Ну, а если 
будут ошибки, то и расплата последует не- 
замедлительно. Это ярко выраженная недо- 
статочная поворачиваемость при непра- 
вильном выборе скорости или же резкий 
разворот на 180 и больше градусов при 
ошибке непосредственно в вираже. В новой 
игре вы уже не сумеете поймать болид, ко- 
торый сорвался в занос. За крайне редкими 
исключениями. Теперь несколько менее 
стабильно ведет себя машина на высоких 
скоростях. И еще. Покрытие трасс не иде- 
ально гладкое. Потрясывает, как в реально- 
сти. 

Поребрики. Они стали опасны, и сложно 
бывает предсказать, чем закончится поезд- 
ка, если грубо атаковать кербовый камень. 
Частенько машину разворачивает, иногда 
она ведет себя как ни в чем не бывало. Воз- 
можно, в этом аспекте ЕА несколько пере- 
гнули палку. Окончательный ответ на этот 
вопрос даст время; если игрокам это не по- 
нравится, выйдет соответствующий патч. 
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Немного о том, как влияет на управле- 
ние болидом погода. В целом в дождь маши- 
на стала управляться лучше. Лучше, чем 
в прошлых играх. Естественно, реакции ее 
тупеют, и потерять контроль в повороте го- 
раздо проще, чем на сухой трассе, но в це- 
лом машина ведет себя вполне предсказуе- 
мо. Появился следующий нюанс, продикто- 
ванный изменениями в графике. Несколько 
болидов при движении в дождь поднимают 
над трассой водяную взвесь, что крайне не- 
гативно сказывается на обзоре. И влететь 
в заднюю часть машины конкурента проще 
простого. 

Ряд улучшений в модели повреждения 
налицо, что не может не радовать. Новая 
модель допускает частичное повреждение 
элементов кузова машины. Если раньше вы 
могли лишиться, к примеру, сразу всего пе- 
реднего обтекатели или антикрыла, то те- 
перь при определенном раскладе такие де- 
тали повреждаются не целиком, а частями. 
Возможна деформация кузова и нанесение 
вреда подвеске машины. Несколько ненату- 


рально выглядят контакты с машинами со- 
перника. Не стоит сбрасывать со счетов 
и случайные поломки болида, которые так- 
же предусмотрены в игре. В целом же улуч- 
шения в алгоритме повреждений сущест- 
венные, и в этом аспекте игрушка смотрит- 
ся достаточно убедительно. 


0001! 


Звук в игре отличный. Когда находишься 
на трассе, кажется, что очутился на самом 
настоящем этапе Формулы-1. В меню также 
полный порядок. Очень приятная музыка 
и ненавязчивые эффекты. 

Графический движок также подвергся 
существенной модернизации. Болиды полу- 
чились - одно загляденье. Четкие текстуры, 
гладкие ровные поверхности, блеск! Даже 
кокпиты у всех машин разные (у единствен- 
ного конкурента игры СР4 внутренности бо- 
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лидов были одинаковые). Эффекты здесь са- 
мые современные: дождевая гонка выглядит 
убедительно, а когда светит солнце, игра ра- 
дует глаз очень приятным динамическим ос- 
вещением. Сами трассы выполнены на ред- 
кость подробно - все объекты на месте, про- 
рисованы четко. Требования Е1 СпаПепёе 
'99-'02 к компьютеру нельзя назвать завы- 
шенными, проект вполне шустро бегает и на 
среднестатистических машинах. 

В общем, можно признать, что, несмотря 
на отсутствие свежей лицензии, перед нами 
лучший симулятор Формулы-1 от Шес&гопс 
Аг($. В игре модернизировано все: физичес- 
кая модель, уровень подготовки АІ, графика, 
звук, возможности. Поэтому симулятор мож- 
но рекомендовать абсолютно всем поклонни- 
кам первой Формулы. И ждать, как скоро от- 
ветит на этот выпад Джефф Крэммонд. 
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Помните это классическое противостояние конца девяностых? Да-да, это уже история 


автоспорта: Феррари против МакЛарена 
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Признаюсь сразу, я взял в руки набор из 
четырех компакт-дисков с М5Е5: А 
Сеп+иту оў ЕИЗН с некоторой долей скеп- 
тицизма. Почему - читайте превъю в од- 
ном из предыдущих номеров нашего жур- 
нала. Ничего революционного, просто ра- 
зумная эволюция хорошей игры. Ан нет... 
Все оказалосъ глубже. 


Баба-Яга курит в сторонке 

С тех пор, как в небо поднялся аэроплан 
братьев Райт, ступа с помелом перестали 
котироваться на рынке летательных аппа- 
ратов. В дело вступили законы физики, ос- 
талось только применить их в деле, чем не 
замедлили воспользоваться умные люди. 
Вот как раз об этих людях разработчики из 
Місгоѕой Сате 5144105 и решили поведать 
миру. 

Как и было обещано, в дело пущен ком- 
плект наиболее известных всему миру аэро- 
планов, каждого со своей историей. Судя по 
качеству проработки моделей, разработчи- 
ки не поленились побродить по музеям и 
скопировать все до мелочей, включая цара- 
пины на плоскостях и фюзеляжах. Так что, 
в общем-то, придраться не к чему, хотя я 
так и предполагал, ведь технология изготов- 
ления самолетов не изменилась со времени 
выхода предыдущей версии симулятора. От 
добра добра не ищут, СМах просто отлично 
вписался в технологический процесс, поэто- 
му можно спокойно сказать, что все лета- 
тельные аппараты, изготовленные для 
Е52002, будут тут чувствовать себя как до- 
ма. 

Единственное нововведение, которое по- 
стигло визуальную модель, - это обновлен- 
ный виртуальный кокпит. Нет, он не выгля- 
дит красивее, но с тем, что он стал техноло- 
гичнее, не поспоришь. Ведь раньше было 
как? Желающие полетать с включенной Зр 
кабиной могли только смотреть на приборы 
и вращать головой в поисках привлекатель- 
ных элементов пейзажа. Теперь же процесс 
стал занимательнее - практически все тум- 
блеры и ручки в нем стали "кликабельными" 
и "вращабельными": можно подкрутить час- 
тоту, включить или выключить освещение 
кабины, подергать за разные ручки и так 
далее. В общем, полный интерактив, к чему 
все и шло эти годы. Интересна и такая вот 
мелочь - тумблеры не просто резко меняют 
свое положение, как это сделано в 20 каби- 
не, а так пла-а-авненько переключаются. 
Нереально, но смотрится ничего. В общем, 
ничуть не удивлюсь, если в одной из следу- 
ющих версий МЅЕЅ двухмерные кокпиты 
отойдут в мир иной, как это случилось с 
МӘСЕБ 3. 

А пока двухмерные кокпиты еще в моде, 
и посему главное внимание вирпилы уделя- 
ют именно им. Не хочется, но придется их 
разочаровать. Никаких внешних изменений 
в 2” кабине нет. Как была одна приборная 
доска у "Цессны" и прочих дефолтных само- 
летов, так она и осталась. Создается такое 
впечатление и, по-моему, я не ошибаюсь, 
что битмапами панели и приборов никто не 
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занимался в принципе версии эдак с шестой. 

Небольшое, но, тем не менее, приятное 
исключение составляет СР. В отличие от 
той убогой пародии на СР5, которая была 
встроена в приборную доску в прошлой вер- 
сии. Нынешняя система спутниковой нави- 
гации полностью копирует внешний облик и 
начинку настоящего приемника от Сагтіп. 
Те же функции, то же изображение, все 
один к одному. С разлету не разберешься, 
придется мануал почитать. Кстати, я знаю 
тут один, лежит на официальном сайте 
Сагтіп. Подходит к тому, что в симуляторе, 
поверьте. 


Был бы самолет, 

а где полетать - найдется 

Теперь выйдем из самолета на свет бо- 
жий с желанием внимательно оглядеться 
вокруг и попытаться выяснить, так ли все 
хорошо, как было обещано. Я как-то не 
сразу смог понять, что именно мне показа- 
лось непривычным, и вдруг озарение - пе- 
ределано было практически все. Наберем 
побольше воздуха и начнем загибать паль- 
цы. 

Полностью заменены текстуры на всех 
объектах. Они не стали еще более "фоторе- 
алистичными", и не сказать, что выглядят 
красивее. Просто другие текстуры натяну- 
ты на другие объекты. И это совершенно 
меняет все окружение. Когда поднимаешь- 
ся повыше, то поверхность земли уже сов- 
сем не отличить от настоящей. Ставим 
плюсик в графу удачных улучшений и 
идем дальше. 

По сравнению с прошлой версией очень 
сильно переработан автоген. Для тех, кто 
не в курсе, - это автоматическая генерация 
трехмерных объектов, которая отвечает за 
размещение тех домов и деревьев, которые 
не вошли в сценарий. Дома стали гораздо 


Дмитрий "Махмуд" Просъко 








разнообразнее, их уже можно отличать 
друг от друга, поэтому заселенный городок 
не выглядит как старая заброшенная пче- 
ловодческая ферма, которую уже много 
лет не красили. То же можно сказать и о 
деревьях, которые, видимо, обслуживала 
та же бригада маляров и садовников. Даже 
на не очень большом расстоянии кучка де- 
ревьев выглядит очень даже ничего себе. А 
уж полюбоваться на склоны гор, заросшие 
лесом, надо водить туристов и брать с них 
за это большие деньги. 

Еще одна фишка, о которой, наверное, 
кричали больше всего, - трехмерная облач- 
ность. Заявляли громко и, хочу сказать, не 
без оснований. Покопавшись немного в наст- 
ройках погоды (о чем отдельный разговор), 





Лучше гор могут быть только горы, заросшие лесом и заставленные домишками 
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Сагтіп 500 - Вот что необходимо нынешнему пилоту для полноценного полета 


' 


Нам и дождь в лицо нипочем, кабина-то виртуальная 


можно добиться потрясающего эффекта, 
когда слои облачности немного смешивают- 
ся друг с другом, и на закате это выглядит 
просто как сказка. И совсем по-другому это 
видится в тот момент, когда влетаешь в об- 
лака. Эдакая каша, в которую врезается са- 
молет, и где не видно ничего, кроме молоч- 
но-белого киселя, просвечивающего только 
тогда, когда слой становится тоньше. Если 
выставить на небольшую высоту нижнюю 
кромку облачности, то при заходе на посад- 
ку земля начинает проявляться постепенно, 
сквозь редкие прорехи. Тут уже становится 
страшновато, и ты цепляешься взглядом за 
любой ориентир, мелькнувший между обла- 
ками. Но! Как же это все тормозит!.. На сла- 
бых компьютерах, скажем, с процессором 
ниже 2 Ггц и видеокартой с мозгами менее 
64 Мб, не стоит и думать о приемлемой час- 
тоте кадров. Поэтому выбор у вас неболь- 
шой: либо вы делаете тотальный апгрейд 
своему детищу, либо летаете всегда в хо- 
рошую погоду. И в том, и в другом случае 
есть свои плюсы, так что решать вам. 


АА .САМЕМАМІСАТОВ.ЕО 





"И коротко о погоде"... Интерфейс ее на- 
стройки остался прежним, добавились толь- 
ко так называемые погодные темы. Это уже 
заранее сформированные условия, которые 
можно вызвать одним кликом мышки. И, ко- 
нечно, можно создавать эти условия самому, 
если вы имеете хотя бы базовое представле- 
ние о том, что такое "кучевая облачность" 
или "сдвиг ветра". Что касается обновления 
погоды через интернет, то здесь нам предо- 
ставляется небольшой выбор - скачать ста- 
тическую погоду на все время полета либо 
обновлять ее через каждые 15 минут. И, ес- 
тественно, поставщиком погоды для МЅЕЅ 
является вездесущий Јерреѕеп, с которым у 
М1сгозой заключен контракт на эксклюзив- 
ное использование аэронавигационных и 
метеоданных. Есть один приятный момент: 
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обновив погоду, вы можете в любой момент 
подгрузить ее для того места, где находи- 
тесь, или вообще для любого другого места. 
Достаточно указать ближайший аэродром, и 
все будет в порядке. Не очень радует только 
отсутствие правильных метеоданных для 
большей части России, но, скорее всего, это 
объясняется тем, что Джеппы не получают 
информацию от некоторых наших станций. 
Во всей остальной же части света будем ле- 
тать со свежей погодой и время от времени с 
осадками. 

О самих осадках не буду говорить много. 
Дождь остался дождем, и только снег вот 
порадовал старика. Когда в настройках вы- 
бираешь зиму и осадки, то получается очень 
даже похоже. Слегка смазанные снежинки 
довольно правдоподобно мелькают перед 
носом. Вкупе с зимними текстурами перро- 
нов и рулежек они создают эдакое меланхо- 
личное, чисто зимнее настроение. Еще одна 
деталь, которая оставила двойственное впе- 
чатление. Осадки теперь можно наблюдать 
и в виртуальном кокпите. Смотрится краси- 
во, и это в плюс. Но опять же тормозит, и это 
совершенно не радует. 


Ну прямо: сплошной интерактив 

Все было бы хорошо в МЅЕЅ, если бы не 
вездесущая служба УВД, которая так и но- 
ровит тебя завернуть не туда. Чтобы про- 
никнуться атмосферой тотального воздуш- 
ного контроля, я спланировал не очень дли- 
тельный рейс из Инсбрука во Франкфурт. 
Для выполнения полноценного полета с 
поддержкой служб УВД необходим план 
полета, который можно составить с помо- 
щью встроенного планировщика. Задаем 
пункты вылета и прилета, указываем вы- 
соту и получаем наш маршрут с учетом 
всех трасс и их направлений. Не премину 
заявить, что и тут мы позади планеты всей, 
так как автоматически план полета на тер- 
ритории России мне составить не удалось, 
хотя вроде бы все трассы и маяки были на 
месте. Пришлось вести линию пути ручка- 
ми от точки до точки. На остальной же тер- 
ритории он составляется автоматически. 

Интересен такой момент - если вдруг 
какой-то маяк теоретически может вклю- 
читься в план полета и он находится очень 
близко от ВПП аэродрома вылета, то он 
обязательно будет включен, даже если он 
находится рядом с полосой и лететь до него 
нужно с противоположным курсом или под 
очень острым углом к взлетному курсу. Ну 
да ладно, это не такая большая беда, тем 
более что его можно удалить руками. 

Итак, после составления флайтплана 
мы появляемся на аэродроме вылета и свя- 
зываемся с диспетчером. Как и положено, 
он выдает вам маршрут руления, останав- 
ливает перед ВПП, если на ней кто-то есть, 
и таким приятным голосом (синтезирован- 
ным!) дает разрешение на вылет. В общем, 
все как-то обыденно происходит. Все это 
мы уже проходили. Отличия начинают- 
ся с того момента, как мы занимаем 
эшелон полета. Теперь диспетчера 
можно попросить сменить вам 
эшелон на любую другую 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Аъогуст 2003 













97 





ШАК ЭРОВТ /вЕШЕШ 


№Місгоѕоб Еа 5ітоиіаїог 2004: А Сепогу оѓ Е! 





высоту, на выбор. А после начала снижения 
он начнет потихоньку заводить вас к теку- 
щей рабочей ВПП. При всем этом у вас 
есть возможность выбрать другую по- 
лосу, а также вообще другую схему 
захода. После выбора схемы вы 
можете попросить диспетче- 
ра подождать, вы тут 
ошиблись малость и, 
наверное, будете за- 
ходить вообще с 

противопо- 4 
ложным 





















курсом. И 
он ведь разре- 
шит! Наплевав на попут- 
ный ветер при заходе и 

все борты, которые будут 
взлетать навстречу вам. 

Лично я столкнулся со следующей си- 
туацией - лечу с курсом к четвертому раз- 
вороту, вроде бы все идет, как надо, и вот 
взбрело мне в голову попросить другую, 
параллельную ВПП. На что диспетчер бод- 
рым голосом дает мне мое удаление от по- 
лосы и командует курс, практически про- 
тивоположный тому, с каким я иду сейчас. 
Опции "Подтвердите ваше указание" в ме- 
ню УВД не предусмотрено, поэтому я пыта - 
юсь выполнить его команду. Меня переда- 
ют на связь с другим пунктом, но только 
для того, чтобы через десять секунд вер- 
нуть на прежнюю частоту. И все это время 
я продолжаю лететь не с тем курсом. В кон- 
це концов, наплевав на указания диспетче- 
ра и подвергнув опасности жизнь несколь- 
ких десятков пассажиров у меня за спиной, 
я развернул самолет и полетел так, как 
считал нужным, оповестив диспетчера, что 
я, мол, сапсе! ІЕК, иду визуально и никаких 
ваших указаний мне не нужно. После чего 
благополучно произвел посадку. При этом в 
эфире чуть ли не каждые несколько секунд 
проскакивали предупреждения другим 
бортам - там вон, смотрите, на 10 часов Бо- 
инг 737 идет на 4000 футах, на что дисцип- 
линированные АГшные пилоты реагирова- 
ли весьма разумно. 
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Не сомневаюсь, что в начале прошлого века су- 
ществовали заправочные станции 
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Короче говоря, УВД определенно 
стало лучше, но все равно 
оно весьма далеко от 
совершенства, и бу- 
дет еще долго к нему 
идти, местами радуя нас, 
а местами и заставляя выка- 
пывать из глубин памяти давно 
забытые речевые обороты. 


предыдущей версии. Я этого не ожидал, 
потому у меня и поднялось настроение, 
когда я его запустил. Новые навороты, по- 
вышающие интерактивность, разные мел- 
кие фенечки, которые просто приятны в 
работе. Это хорошо. 

Другая сторона - это старые самолеты 
со старыми кабинами, о которых разработ- 
чики просто предпочли забыть, добавив 
новые, абсолютно никому не нужные. Рас- 
тущий объем занимаемого дискового про- 
странства, точь-в-точь напоминающий 
всем известную операционную систему. И 
снова разные мелкие фенечки, но на этот 
раз раздражающие ровно настолько, на- 
сколько может раздражать летающий где- 
то рядом в темноте комар. Это плохо. 

Не знаю, наверное, эта двойственность 
и заставит меня задержать его на своем 
компьютере следующие два года до выхода 
новой версии. Да еще и вам посоветовать 
сделать то же самое. н 


Ну почему же, в самом деле... 
у меня действительно создается 
двойственное впечат- 
ление от 
МБЕЅ:АСОЕ? 
С одной сторо- 
ны, я действитель- 
но рад тому, что 
ошибался в своих скеп- 
тических предсказаниях. Новый сим с пе- 
реработанной графикой и улучшенным 
движком смотрится на порядок круче его 


Автоген в действии. И ведь действительно, очень похоже на Баварию 





Развалюха, не так ли? А вон та курица, что на правом крыле, на самом деле очень 
большая и находится на крыше дома 
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В жанре спортивных 
симуляторов новый фаво- 
рит или, точнее, новый 
стабильный вид симулиру- 
емого спорта. Речь идет, 
как вы уже догадалисъ, о 
любимом состязании пер- 
вого президента РФ - болъ- 
шом, "панимаеш", теннисе. 

Сегодня теннисом ре- 
шили поразвлечь игроков 
товарищи из конторы 
Охівеп Пцегасйуе, которые, 
не мудрствуя лукаво, взяли 

"форматнули" приста- 
вочную игруху в "писиш- 
ный" формат. Получилось 
нечто странное, производя- 
щее двоякое впечатление. 


`игры Ммм. 


Велаегмаге 


Палка-копалка? 

Господа разработчики, а с какой, инте- 
ресно, платформы вы переводили эту игруш- 
ку? Неужели с приснопамятного Рапаѕопіс 
300? Рановато беру? Должно быть, 
"Ргеатсаѕі или первая часть всеми любимого 
формата Р1ау{айоп? Сие покрыто мраком 
тайны, остается лишь догадываться, что рас- 
сматриваемое творение - явно не из клана со- 
временных консольных блокбастеров. Уж 
больно скромно и невыразительно игрушка 
выглядит. Вот смотрите. 

Уже с предпускового экранчика "Иде- 
альный ас" нас обламывает тем, что предла- 
гает в качестве дефолтного разрешения ка- 
кие-то непонятные сочетания цифр, о кото- 
рых современные игроки даже и не слыхива- 
ли. 640%480Х 16. Это, что, у меня такая систе- 
ма слабая и большего мой комп не потянет? 
Сейчас попробуем поставить максимум, дабы 
проверить, что за зверь такой... Впрочем, все 
оказалось прозаично, ибо перед нами было 
максимальное разрешение, которое способна 
держать игра. Специально для владельцев 
продвинутых "многометровых" видеокарт 
проект готов с радостью и практически без- 
возмездно предложить тридцатидвухбитный 
цвет. А что, тридцать два бита, между про- 
чим, это круто среди приставочников. Подхо- 
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дит один приставочник к 
другому и говорит, что у 
него 32 бита! И консоль- 
ный коллега выпадает в 
осадок. 


Дешево 

Честное слово, уважа- 
емые, когда я первый раз 
попал в меню, то грешным 
делом подумал, что имею 
дело с бюджетным при- 
ставочным футбольным 
менеджером, настолько 
аскетично и блекло 
оформлено основное меню 

игры. Это, тем не менее, 

СӘ был все же теннис. 
На ознакомление с иг- 
ровыми возможностями ушло секунд двад- 
цать. Чтобы не запутать игрока, разработчи- 
ки были весьма просты и незатейливы в во- 
просе придумывания режимов. Одиночная 
встреча, турнир, чемпионат. Это богатство 
легко уживается с кучей вымышленных иг- 
роков. Причем все мужского пола! Авторы не 
захотели даже сделать своих виртуальных 
героев хоть отдаленно похожими на настоя- 
щих спортсменов, а их фамилии - как обычно 
в таких случаях - созвучными с настоящими. 
Нет, они просто налепили толпу страшных 
уродцев с весьма кривыми лицами. Ну, а если 
вы педант и предпочитаете сражаться толь- 
ко с "лицензионными" профессионалами, то 
для вас предусмотрена возможность редак- 
тировать спортсменов и их параметры. По- 
лезное, доложу я вам, дело, только совсем не 
стоит того, чтобы им заниматься. 

Играть, как повелось, можно одиночные 
и парные встречи. Один или два игрока за 
компьютером. Начнем. 


Пасьянс "косынка"? 

После всего того безобразия, что твори- 
лось в меню и на его подступах, игровой про- 
цесс начинаешь воспринимать как манну не- 
бесную. Еще раз убеждаешься в том, что ес- 
ли какую-то приставочную игрушку переве- 
ли в наш любимый формат, то она, по край- 
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ней мере, что-то собою представляет. 

Оказалось, что. Во-первых, хоронить та- 
кой графический режим, как "шестьсот со- 
рок на четыреста восемьдесят", рановато, и, 
вообще, это классика, 01а ѕсһћоо! и ЗУСА! Иг- 
ровая картинка, хоть и объективно лишена 
огромного числа современных графических 
наворотов, дает все сто процентов того, что 
могла быть дать любая другая игра в таком 
же разрешении. Теннисисты проработаны 
достаточно подробно, двигаются плавно и 
особых "косяков" во время матча не демонст- 
рируют. Напротив, замедленные повторы по- 
казывают логичность их перемещений. 

Во-вторых, игровой процесс произведе- 
ния оказался хорошо сбалансированным и 
вполне интересным. Управление подробное 
(четыре типа ударов плюс стрелки) и позво- 
ляет играть на пару с достаточно умным оп- 
понентом в неплохой комбинационный тен- 
нис. Комментатор на заднем плане адекватно 
оценивает действия противоборствующих 
сторон, а публика во время особенно напря- 
женных розыгрышей начинает слегка похло- 
пывать, поощряя спортсменов. 

В-третьих, даже физическая модель иг- 
ры - нормальная. Мяч скачет и крутится без 
каких-либо явных огрехов и в некоторых си- 
туациях может даже попасть в ногу игроку, 
вполне натурально от нее отскочив. Тенниси- 
сты не демонстрируют нечеловеческой лов- 
кости и быстроты. Напротив, если ваш игрок 
стоит неудобно, но рядом с мячом, вполне ве- 
роятно, что нормально ударить по нему он не 
сможет. 

В общем, играть интересно. И поклонни- 
кам тенниса этот проект, скорее всего, при- 
дется по вкусу. Однако сомневаюсь, что зна- 
комство окажется долгим Хороший 
геймплей - это, конечно же, очень важно, но 
если речь идет о спортивном симуляторе, 
пусть даже и слегка аркадном, то вспомина- 
ется сразу еще несколько позиций, по кото- 
рым игрушка должна выглядеть сильно. 
Регѓесї Асе, к сожалению, по этим требова- 
ниям наш фейс-контроль не проходит. Это не 
более чем "офисный" проект, без каких бы то 
ни было претензий на большее. 


1 - Јаке беогде 
Я 2 - Рае Ратег 
И 3 - ив де Апсһіеќа 
| 3 - Уозе Магтйо 
05 - Топу Еіеісһег 
2 б - Куап Гаигепсе 
7 - Рауао Тотазоу! 
8 - мо Риса 
9 - Јоѕеї Науе! 
10 - Зап 5оІекі 
и - Непгі Сифвен 
12 - РВИНрре Егпаих 
13 - Егісһћ ИБ 
13 - беога НеББе! 
15 - Јіту Ое5е! 
16 - Раш! Ріскѓога 
17 - іиса Мале 1 
18 - Уџідо Уірааі 
19 - Вугоп Еіескпег 
20 - Јому Сћагікме 
21 - Јџап Ваїі5 
22 - Регпапао Еџепќѓез 


Родовая травма черепа здесь у каждого спортсмена 
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„Сайти м. копатісеџкоре сопу 


Сериал ЕІЕА КГоо{фаП, без сомнения, 
велик и прекрасен, но сейчас на РС это 
единственный продукт в своем жанре, а 
разнообразия хочется всегда. Да и тяга к 
запретному плоду берет свое. Дело в том, 
что в разношерстных рейтингах продаж 
спортивных игр на приставках детище 
японской компании Копаті перещеголяло 
ЕІЕА Еоо{Ъа| 2003. Так что новость о пор- 
тировании на персональный компьютер 
проекта Пицегпайопа! Зирегз{аг Зоссег 3 
ваш покорный слуга воспринял с большим 
энтузиазмом. 


Занимательная статистика 

В Пиегпайопа! Ѕирегѕќаг Зоссег 3 клуб- 
ные турниры отсутствуют. На все про все 
вам дается на выбор 58 национальных сбор- 
ных (плюс возможность создать собствен- 
ную команду) и пять разновидностей игры. 

Отдельных слов заслуживает режим 
тренировки. Дело в том, что в последние го- 
ды, непонятно, по какой причине, в РС-вер- 
сиях сериала ЕТРА КГоо{ра| данная опция в 
релиз не включалась, хотя на приставках 
она присутствовала в полном объеме. Где 
же новичкам знакомиться с особенностями 
геймплея и постепенно оттачивать свое ма- 
стерство, как не на виртуальных занятиях? 
С этим вопросом у японских 
разработчиков все в поряд- 
ке: отработка моментов с 
выходом один на один как в 
защитном, так и в атакую- 
щем вариантах, пробитие |; 
штрафных и ударов с один- | 
надцатиметровой отметки 
плюс свободный режим, где 
уделяешь внимание осталь- 
ным компонентам игры. По- 
сле этого можно смело 
браться за серьезные состя- 
зания. Таковыми являются 
разовые товарищеские мат- 
чи (эдакое связующее звено 
между тренировками и мно- 
гоступенчатыми турнира- 
ми), чемпионат Европы и 
Америки, плюс Кубок мира. 
Вдобавок к этому можно смастерить свой 
собственный турнир. 

Составы команд почти годовалой дав- 
ности, т.е. существовавшие на момент про- 
ведения последнего чемпионата мира в 
Японии и Корее. Лишь кое-где наблюдают- 
ся малозаметные изменения, которые, в ос- 
новном, связаны с тем, что некоторые фут- 
болисты не были призваны под знамена 
своих стран из-за травм. Так что в россий- 
ской сборной вместо Березуцкого, Евсико- 
ва, Мандрыкина, Попова и прочих протеже 
абсолютно не предвзятого господина Газза- 
ева по-прежнему числятся Карпин, Алени- 
чев, Никифоров и Мостовой. Неправдопо- 
добно, зато глазу приятно. Как и во всех со- 
временных спортивных симуляторах, за 
каждым игроком закреплен нашедший от- 
ражение в цифрах список определенных 
умений и навыков. 
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Время изменять привычкам 

Самое большое удивление у меня вы- 
звало наличие у приставочной игры богато- 
го количества схем расстановки футболис- 
тов на поле, которые по своей проработке 
ничем не уступают ЕГРА Еооіра 2003. 
Правда, есть одно существенное "но" - игра 
не поддерживает мышь и все пертурбации 
с составом и тактикой приходится проде- 
лывать либо при помощи клавиатуры или 
же благодаря джойстику. Поначалу душа, 
привыкшая к грызуну, не хочет принимать 
сей факт. Предположу, что у многих пер- 
вые тридцать минут знакомства с 
Іпіеглаќіопа! Зирег${аг Ѕоссег 3 будут со- 
провождаться нескончаемыми чертыхани- 
ями и перебиранием родственников разра- 
ботчиков до десятого колена. Позже к это- 
му начинаешь постепенно привыкать, и 
удается вполне сносно стучать пальцами по 
клавиатуре. Со своей стороны замечу, что у 
геймеров, выросших во времена М5 ОО5, 
период адаптации окажется значительно 
короче. 

За действия на поле отвечают четыре 
стрелки и восемь кнопок, расположенные в 
левой части клавиатуры. Самое интерес- 
ное, что поменять раскладку можно лишь 
путем перераспределения действий между 
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Игра рекомендует, в какой угол следует прыгнуть вратарю 
во время пенальти 


одними и теми же клавиша- 
ми. Например, повесить пас 
на кнопку "5" разрешено, а 
вот по старой привычке 
(спасибо за это спортивным 


назначить ответственным за 
удар "О" или клавишу про- 
бела нельзя. 


Сейчас мы устроим шоу 

Уж что не отнять у 
Копаті, так это умения за- 
вернуть в красивую обертку 
даже самое малозначитель- 
ное событие на поле. Каза- 
лось бы, что можно нового 
придумать в процессе де- 
монстрации антуража игры 
на экранах мониторов? Этим 


канадцы из ЕА Ѕрогіѕ зани- Ва 
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маются уже более десяти лет, и к этой 
круглой цифре приближается их самое 
главное достижение - построение вирту- 
альный игры на манер телетрансляции. 
Причем с каждым годом разработчики при- 
думывают в этой области что-то новенькое. 
Свою лепту внесла и компания Копагт\і. 
Сначала нам демонстрируют так называе- 
мый предбанник, в котором томятся футбо- 
листы обеих команд перед выходом на по- 
ле, после этого они торжественно марши- 
руют по газону и с трепетом слушают гимн 
своей страны. Кстати, не обошлось и без 
курьезов: игроки сборной России прикла- 
дывают руку к сердцу под звуки нашего 
старого гимна - "Патриотической песни" 
Глинки. Но это еще не все, главный судья 
матча подзывает капитанов команд и, дабы 
определиться с тем, кто на какой половине 
поля начнет матч, подбрасывает вверх мо- 
нетку. Лишь после этого дается стартовый 
свисток. Причем подобные короткие встав- 
ки демонстрируются по ходу матча с за- 
видной регулярностью. Например, помимо 
приевшихся гримас боли после нарушения 
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А это моя гордость: через мгновение вратарь соперника 
пропустит мяч, пробитый по невероятной дуге с середины 
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Дмитрий Сычев и Александр Мостовой - картина, которую 
мы так и не смогли увидеть на последнем Кубке мира 





правил или нескольких ва- 
риантов празднования го- 
лов, вам предложат нервные 
забеги главного тренера к 
кромке поля. 

Пожалуй, 
милые моменты 


лишь такие 
способны 
хоть как-то компенсировать 
самую уязвимую часть 
Іліегпаііопа1 Зирегз{аг 5ос- 
сег 3 - графику. Сказать, что 
она плоха, значит обмануть 
вас. Спецэффекты выглядят 
достойно, модели футболис- 
тов, пусть и не блещут оби- 
лием полигонов, смотрятся 
очень и очень прилично. За- 
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то с прорисовкой газона беда 
- он напоминает бетонное 


вам и грамотная фиксация 
боковыми арбитрами искус- 
ственного офсайда, желтые 
и красные карточки за раз- 
нообразные виды наруше- 
ний. С другой - уж слишком 
большим 
моментов пропитан 


числом аркадных 
гейм- 
плей. Поле кажется черес- 
чур маленьким, и поэтому 
подобраться к чужим воро- 
там через центр благодаря 
череде передач оказывается 
сложным занятием. 
Выручают фланговые 
забеги подопечных вдоль бо- 
ковой линии с последующим 
навесом в штрафную пло- 
щадь соперника. Благо, про- 
цент реализации моментов 
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Капитан австралийской сборной пытается что-то доказать 


арбитру при помощи жестов и красного словца 


покрытие, выкрашенное в 
различные оттенки зеленого 
цвета. Непонятно лишь одно, почему про- 
граммисты соизволили поместить в игру 
лишь одно скудное графическое разреше- 
ние в 640 на 480 точек? Уверен, в куда бо- 
лее высоком разрешении картинка смотре- 
лась бы намного приятнее. 


Перебегать самого Роберто Карлоса 

Единственный компонент, по которому 
герой этих страниц перещеголял ЕІЕА 
Коо{Ба! 2003, - это динамизм геймплея. В 
Пцегпайопа! Зирегз{аг Ѕоссег 3 все проис- 
ходит настолько стремительно, что даже 
самые скоростные матчи из последнего 
эпизода футбольного сериала от ЕА 5рог{$ 
кажутся вялотекущими. С одной стороны, 
все правила игры в футбол соблюдены: тут 
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после ударов головой в игре 
достаточно высок. Впрочем, 
если вы попробуете про- 
рваться к воротам напря- 
мую, то будете вознаграж- 
дены специальной фичей а- 
ля Саше Вгеакег Мщег в 
МНІ, 2003. Только на этот 
раз она становится доступ- 
ной не в случае накопления 
определенного количества 
удачных действий, а при 
достижении строго уста- 
новленного расстояния от 
вашего питомца до штраф- 
ной площади соперника. В 
остальном все с точностью 
напоминает 
хоккейного 
близнеца: замедленная ско- 
рость игры и максимальное 
приближение камеры к вла- 
деющему мячом футболисту. 


Готовы к новой порции 

Как ни крути, но Пцегпа- 
попа! Ѕирегѕїаг Ѕоссег 3 
чертовски привлекательная 
игра, даже несмотря на то, 
что на пути к нам она расте- 
ряла довольно приличную 
долю своего шарма. Гениаль- 
но балансирующий на грани 
банальной аркадности 
геймплей, великолепно реа- 
лизованный эффект фут- 
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Между прочим... 


На ваш суд - модели трех популярных 
футболистов мадридского "Реала. 


Именно так выглядят 
Дэвид Бекхэм, Зине- 
дин Зидан и Рональ- 
до во время матчей в 
| п+егпаїіопа | 
Зирег$!аг Ѕоссег 3. 
Отличительные чер- 
ты кумиров угадыва- 
ются без особых 
проблем, но до 
уровня великолеп- 
ной прорисовки лиц 
в НЕА Роса! 2003 
они явно не дотяги- 
вают. 





больной трансляции заставляют из раза в 
раз плевать на графическую скудность де- 
монстрируемой на экране монитора кар- 
тинки и при помощи клавиатуры блуждать 
по богатым на тактические извороты ме- 
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нюшкам. Если бы разработчики не полени- 
лись основательно покопаться в движке и 
внедрили бы элементарную поддержку 
мыши плюс несколько вариантов высокого 
разрешения экрана, то на месте 7,6 баллов 
красовалась куда более высокая итоговая 
оценка. 

Первый блин Копаті на ниве спортив- 
ных симуляторов для РС вышел комом. Но 
это не значит, что он не съедобен. Совсем 
наоборот, хотя, безусловно, существовала 
возможность поджарить его и получше. 
Лично я с нетерпением жду продолжения 
банкета. Надеюсь, у японских разработчи- 
ков хватит мудрости не забросить это дело. 
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Говорим КосКкзат - подразумеваем СТА. 
Такой подход был когда-то правильным, но 
время, как говорится, вносит свои корректи- 

1. И если вы считаете себя поклонником су- 
масшедиих аркадных гонок по наполненным 
тупыми педестрианами улицам какого-ни- 
будь крупного мегаполиса, то отныне и на- 
всегда название команды КосКкѕїат должно ас- 
социироваться у вас с новым произведением 
этой компании - Мійпідћі СІиЬ 2. 

Первая часть этой игры до компьютеров 
не добралась, остановившись в формате при- 
ставки Рау {айоп 2. Ну, а вторая вышла как 
раз после появления Уюе Сіїу от все тех же 
Коскѕіаг. Кстати, ярых поклонников СТА про- 


МІОМІБНТ СЕЦВ = 


шу не беспокоиться - Маше СіиЬ 2 лишь 
технически близок к этой серии, концептуаль- 
| но же - это абсолютно разные игры. Я бы с 
большим удовольствием сравнил МС2 с такой 
| игрушкой, как Мійаіомп Мадпеѕѕ: моментами 
новое творение ну очень уж сильно напомина- 
ло хит давно минувших дней. 
В общем, уважаемые стритрейсеры и со- 
чувствующие, ключ на старт. Сегодня нас 
ждут напряженные адреналиновые баталии! 


Прелюдия 

Игрока встречает стильный ролик, наст- 
раивающий на самый серьезный лад. Далее - 
грамотно оформленное меню, в котором тусу- 
ются три рожи. Эти люди будут незримо со- 
провождать нас через все перипетии местного 
сюжета. Понравилось, что во время 
загрузки Маше СІџр 2 сооб- 
щает, сколько процентов сю- 
жета мы прошли. Можно на- 
глядно оценить свои успехи 
и принять соответствую- 
щие меры к увеличению 
времени, проводимого за 
компом. 

Что касается игровых 
возможностей, то их коли- 
чество можно безбоязненно 


признать вполне достаточ- | рава 


ным. Есть аркадный 

режим (где вы можете 
заняться свободным 
перемещением по 
городу или при- 
нять участие в 
кольцевых гон- 
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ках, ранее открытых, а также забавах, копи- 
рующих развлечения поклонников мульти- 
плеерных ЕР5). Предусмотрен несложный ре- 
дактор трасс - на случай, если вдруг не хвати- 
ло того, что намутили во время разработки иг- 
ры программисты. Присутствует мультипле- 
ер. И, конечно же (куда же без нее), - карьера! 

Вообще, игра с самого начала проявляла 
нездоровую модель поведения. Отказалась ра- 
ботать в разрешении больше чем 640Х480, 
иногда самопроизвольно подвисала и притор- 
маживала в особо интересных местах. Впро- 
чем, мы проявили снисхождение к этим досад- 
ным глюкам и впоследствии были щедро воз- 
награждены за этот подвиг непередаваемым 
игровым процессом. 


Ба-а-альшие города... 

В Міапіеһћ СмЬ 2 вам не 
надо решать сложных задач, 
выходить из машины и мочить 
в сортире злобных гангстеров. 
Цель игры - гонки. Предстоит 
только ездить. Из чего делаем 
вывод: Маше Січ 2 - про- 
стая аркадная игра. Да, это так. 
Однако размах у этого произ- 
ведения далеко не самый ар- 
кадный. Благо, основа позволя- 
ет создавать реально очень 
большие города. Всего разра- 
ботчиками предусмотрено три 
мегаполиса - это Лос-Андже- 





лес, где начинается действие игры, Париж и 
Токио, где оно продолжается и, соответст- 
венно, заканчивается. Города прорабо- 
таны великолепно, а доступная пло- 
щадь занимает не десяток квадратных 

\ километров. 

Коскѕќаг Зап Г!его представили 
на суд общественности весьма детали- 
зированные города. По улицам бродят 

‚ непоследовательные пешеходы, кото- 
рые сами кидаются под колеса и кото- 

| рых, о чудо, можно сбивать пачками 
Ш (кровищи, правда, нет, но и за такую 
возможность - спасибо), разъезжа- 

ет неспешный городской транс- 

порт, горят рекламные вывески, 
иногда мешается под колеса- 
ми какая-то совсем не- 
вразумительная поли- 





Кесе$$ Отірет 





х Рекомендуется Реп!ит-1!,_ 256 МЬ ВАМ, ЗО (128 МЬ)\* Сайт игры ммм. госК$агаате$,сот/пиапаюшЬ2 





ция. В общем, жизнь кипит. Впрочем, чего зря 
распространяться - большую часть этого вели- 
колепия мы наблюдали в СТА. Однако буду че- 
стен: когда я со всего хода залетел на заправку 
и она взорвалась - это для меня явилось насто- 
ящим откровением. 


Где твоя тачка, чувак? 
Управление таит в себе 
страшную тайну. А именно - 
непонятным образом отлича- 
ется поведение машины в слу- 
чае, если использовать клави- 
атуру или джойстик. Поясняю. 
Если вы решили рулить при 
помощи "клавы", будьте гото- 
вы к следующему неприятно- 
му сюрпризу. Машина станет 
слишком чувствительно от- 
кликаться на команды, и 0с0- 
бенно сильно этот баг проявит- 
ся во время руления. Машина 
не поворачивает, а нервно пе- 
реставляется. И движение по 
прямой (особенно при отсутст- 
вии навыка) напоминает мане- 
ру вождения человека в состоянии 
средней степени неадекватнос- 
ти. Естественно, от этого мож- 
но избавиться путем долгих 
тренировок. Но делать этого 
не стоит. Надо лишь подклю- 
чить примитивный геймпад, 
и ситуация мгновенно изме- 
нится в лучшую сторону. Ре- Ў) 
акции станут плавными и по- 
нятными, машина поедет ров- 
но, заносы будут получаться 
что надо. Соответственно, бо- 
роться с оппонентами после 
этого станет не в пример 
легче. Эх, приста- 
вочные корни! 
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Но вернемся к игре. В карьере вы, конечно 
же, начинаете с позиций ни-ко-го. Помните, в 
"Мертвеце" индеец представился как Никто? 
Похожая ситуация. Вы - никто, вас не уважа- 
ют, вами понукают, и, только лишившись ма- 
шины, бывшие "крутые чуваки" начинают вы- 
ражать респект. Ночной город таит в себе мно- 
жество водил, желающих прохватить с ветер- 
ком, и как не воспользоваться прекрасной 
возможностью вызвать кого-нибудь на дуэль 
и захватить его автомобиль? По такой схеме 
игровой процесс и построен. Неболышая про- 
гулка по улицам города выявляет такого же, 
как мы, стритрейсера. Далее - мигаем ему 
дальним светом и мчимся на стартовую пози- 
цию. Как правило, сначала идет массовый за- 
езд шестью машинами, а затем обиженный 
вашей победой гонщик просит столкнуться с 
ним лбами лично. Удобно, что разработчики не 
стали кривить душой и ни разу не показыва- 
ют нам геймовер в случае поражения, предла- 
гая переиграть гонку. Так и переигрываем до 
полной победы. Постепенно машины пополня- 
ют ваш гараж. Жаль, что в игре нет системы 
тюнинга, а усовершенствования сводятся 
лишь к получению более мощных автомоби- 
лей. Впрочем, упомянутое уже качество игро- 
вого процесса с лихвой перекрывает и этот не- 
достаток. 

Назвать здешние заезды динамичными - 
отвесить игре неловкий и очень слабый ком- 
плимент. Признаюсь честно, давно я так не пе- 
реживал за монитором. Ну, просто не было иг- 
ры, которая заставляла бы адреналин выпле- 
скиваться в кровь в таком количестве. Когда 





несешься на дикой скорости по улицам, про- 
летаешь один чекпойнт за другим, постоянно 
кажется, что вот-вот ситуация выйдет из-под 
контроля, но все же умудряешься раз за ра- 
зом эффектно одолевать препятствия и кра- 
сиво выходить их сложных ситуаций - это, до- 
ложу я вам, сильное ощущение. Немалую 
роль в столь насыщенном игровом процессе 
играют детали, очень умно и уместно внед- 
ренные в игру разработчиками. Города содер- 
жат уйму секретов продвижения к цели. Тай- 
ных, так сказать, троп. И порой на машине 
приходится исполнять трюки, которые не 
встретишь даже в футуристических гонках: 
проезжать там, где на первый взгляд и доро- 
ги-то не было; пролетать по воздуху пару 
кварталов и как ни в чем не бывало ехать 
дальше. 


Стопроцентный драйв 
Работая над аркадой, создатели созна- 
тельно задвинули реалистичность физичес- 
кой модели, отдав главные роли таким вещам, 
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как удобство управления машиной и 
эффектность трюков, которые испол- 
няет игрок. Особенно впечатлил про- 
цесс использования закиси азота. 
Пространство сразу как будто сжи- 
мается, и машина делает мощнейший 
рывок вперед со скоростью, сравни- 
мой разве что с той, которой достига- 
ли транспортные средства из самой 
быстрой футуристической аркады 
всех времен и народов Ва1іѕќісѕ. При 
этом управлять несущимся на неве- 
роятной скорости болидом совсем не- 
сложно. Зато впечатляет! А как авто- 
мобиль пишет повороты! На любой 
скорости практически каждый вираж 
ваш, если выбрать верную траекто- 





рию и, возможно, самую ма- 
лость сбросить газ, при необ- 
ходимости дернув ручной тор- 
моз. И вся игра сложена из бе- 
шеного ритма таких вот траек- 
торий. 

Машиной можно управ- 
лять даже в воздухе, распре- 
деляя ее вес для более удобно- 
го приземления. Обязательно 
| научитесь пользоваться этой 
| фичей. С течением времени 
будут открываться новые воз- 
можности, например, 55Т (51ір 
ѕ{геат їигро). Это запас мощ- 
ного ускорения, которое вы 
можете "накопить", некоторое 
время двигаясь в зоне разря- 
жения за машиной соперника. Такая возмож- 
ность впоследствии сильно облегчит вам 
жизнь. 

Модель повреждений в игре присут- 
ствует, но носит она скорее развлека- 
тельный характер, так как, даже если 
вы окончательно угробите автомобиль, 
через несколько секунд взамен полу- 
чите новый. 

Однако самый настоящий ад- 
реналин наступает, когда вы добе- 
ретесь до мотоциклов! Бешеных И 
городских супербайков! Сложно я 
описать словами, какие мощные 
ускорения дарят вам эти двухко- 
лесные монстры при использовании 
55Т и каким напряженным 
бывает движение в плот- 
ном городском потоке на 
максимальной скорости. 
Однако за все надо пла- 
тить. Усевшись за руль 
байка, будьте готовы к 


























тому, что падения будут очень 
и очень часто откидывать вас 
на несколько мест назад. Од- 
нако скорость того стоит. 

Ну и напоследок немного 
об автомобилях. Все модели в 
игре нелицензионные, но че- 
ловек интересующийся обяза- 
тельно угадает в игровых про- 
тотипах реальные авто. Ма- 
шины отличаются поведени- 
ем на трассе, но нельзя ска- 
зать, что сильно. Модель по- 
ведения здесь фактически 
одна, но несколько видоизме- 
ненная под каждое транс- 
портное средство. 


Рекомендовано к употреблению 

Продвигаясь по игре, вы будете наблю- 
дать некое подобие развития сюжетной ли- 
нии. В каждом городе игроку встречаются 
анимированные и неплохо озвученные персо- 
нажи, которые ведут с ним в одностороннем 
порядке непродолжительные, но эмоциональ- 
но наполненные диалоги. За кадром постоянно 
играет хорошая музыка. В общем, скучать не 
придется. 

Как уже говорилось, странно дела обсто- 
ят с графикой. Невооруженным взглядом за- 
метно, что потенциал у игры большой, но ему 
сложно раскрыться в столь допотопном раз- 
решении. Однако в любом случае игра выгля- 
дит презентабельно. Это в меньшей степени 
относится к моделям машин, которые сдела- 
ны грубовато и не очень тщательно. Но город 
получился великолепно, что при каждом 
удобном случае стремится подчеркнуть кине- 
матографическая камера. Самое главное 
здесь то, что игра атмосферная. И город вос- 
принимается не как куски трассы, а как боль- 
шой мегаполис. Вы чувствуете себя его 
частичкой. Но не простой, а той, кото- 

рая больше всего любит скорость. И 
\ когда такие же, как вы, маньяки 
скорости собираются вместе, на- 
чинается действие, найти которо- 
му равное в современном игровом 

(компьютерном) мире практиче- 

ски нереально. 

Вспоминаются лишь яркие эпизо- 
ды почившего в бозе Мійїіомтп Ма@пез$. 
Но это было давно и не правда. А 
Мат СІир 2 - самая что ни на 
есть реальность. И отличный 
‚ шанс пощекотать себе нервы 
буйным игровым процессом. 
Его надо использовать обя- 
зательно! н 


ЭМИСЯТМ • ЭРОНТ /вЕЧЕШ 


Тоодћ Тгоск$ Мо Не Мопсїегѕ 





ТОЦБН ТЕЦСК5 МОШЕІЕО МОМУТЕКУ 




























х Жанр Автосимулятор х Издатель Асііуі5іоп Маше х Разработчик ВодЬеаг Ептетгатттепії х Рекомендуется Реп! от-11 1300, 256175 КАМ, Зр (683 МЬ) 


х Сайт игры ммм. асимы опус ое. сот 


Кто не любит джипы? Джипы любят 
все. Особенно, если игра, затрагивающая те- 
му этих мощных всепролазных машин, хо- 
рошо сработана. И на самом деле, абсолют- 
но все равно, что эта ‘тема уже десятки раз 
обыгрываласъ другими разработчиками, и 
сказать что-то новое в жанре с каждым го- 
дом становится все сложнее, а отличия сво- 
дятся лишь к тому, у кого полигонов больше 
да машины мнутся натуралънее. 


Все это, если смотреть на вещи объектив- 
но, ничуть не умаляет достоинств того или ино- 
го произведения. Продукты жизнедеятельнос- 
ти человечества повторяются. И все, что окру- 
жает нас в повседневной жизни, по сути своей 
- повторение уже пройденного. Но ему, челове- 
ку, все равно интересно. Главное, чтобы бы- 
ло хорошо сделано. 


—Мочшеа Мопзе 


Под копирку 
Признаться, от этой игры сложно было 
ожидать чудес. Даже несмотря на то, что 
разработчик - компания ВизЪеаг - в не столь 
отдаленном прошлом порадовала поклонни- 
ков автосимуляторов весьма неординарным 
раллийным произведением Кау Тгорһу. 
Слишком уж примитивна концепция - гонки 
на стадионах с использованием "подготов- 
ленных" внедорожников. Однако еще раз 
удалось уяснить для себя, что, какую бы те- 
матику игра ни затрагивала, будь она выпол- 
нена без нареканий, успех гарантирован. Вот 
и Тоцей Тгискѕ оказалась вещью увлека- 
тельной, по-аркадному затягивающей и - как 
симулятор - непростой. 

Работая над основным меню, программи- 
сты почему-то не захотели быть оригиналь- 
ными и практически на сто процентов скопи- 
ровали находку Соӣетаѕќегѕ и ТОСА Васе 
Онхуег. Игрок находится в офисе гоночной ко- 
манды. Единственное отличие: Райан Ма- 
Кейн и никто другой глаза не мозолят - вы 
пребываете в гордом одиночестве. В доста- 
точно тесной комнатушке игрок, тыкая кур- 
сором по предметам обихода, получает до- 
ступ к тем или иным игровым возможностям, 
которые, в отличие от ТОСА Касе Омуег, 
совсем не пытаются удивить нас разнообра- 
зием. Можно спастить/загрузиться, поко- 
паться в настройках, выйти в гараж, который 
находится по соседству - за приоткрытой 
дверью. Да, чуть не забыл, перед этим необ- 
ходимо приобрести машинку. Денег, как 
обычно бывает в таких ситуациях, кот напла- 
кал, и мы морально готовимся к тому, чтобы 
сесть на самый хилый и убитый джип. Одна- 
ко разработчики проявили завидный альтру- 
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изм: стартовая сумма позволяет нам выбрать 
машину из нескольких предложенных вари- 
антов, которые отличаются по трем показа- 
телям - разгон, динамика, прочность. Впос- 
ледствии купленный агрегат можно будет 
усовершенствовать. 


Спорт и тюнинг 

Как вы уже догадались, игровой режим, в 
котором мы проведем практически все наше 
время, называется словом "карьера". Прику- 
пив себе машину, мы начинаем путешествие по 
множественным гонкам, победы в которых от- 
крывают все новые и новые этапы, попутно за- 
полняя виртуальный карман "зеленой" налич- 
ностью. В угоду правдоподобности начало оче- 
редного гоночного уик-энда оборачивается се- 
рией щелчков по предметам окружающей сре- 
ды. Сначала выходим в гараж, потом смотрим 
расписание, далее выбираем один из доступ- 
ных этапов, снова оказываемся в гараже и, 
лишь когда щелкаем на ворота, начинается со- 
ревнование. 

Кстати, гараж предлагает нам следующие 
возможности работы с машиной. Вы может по- 
красить кузов в любой из доступных цветов и 
нанести на него уйму разнообразных воинст- 
венных надписей. Также в боксах осуществля- 
ется ремонт покореженной в баталиях техники 
и проводится ее тюнинг (естественно, при на- 
личии необходимых денежных знаков). 

По поводу тюнинга можно сказать так. Это 
вариант для не особо разбирающегося в маши- 
нах человека. Из разряда - тупо отдал деньги, 
получил результат. Тюнинговать можно такие 
части автомобиля, как двигатель, коробка пе- 
редач, подвеска, колеса, внешний вид. Для 
каждого пункта предложено четыре этапа усо- 
вершенствований. Чем дальше, тем больше 
стоимость проведенных работ. Все, как в жиз- 
ни. И важно здесь то, что изменения реально 
сказываются на поведении машины. Впрочем, 
об этом мы поговорим чуть позже. 
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Аркада или сим? 

Заезды проводятся на стадионах, кото- 
рые внешним видом практически друг от 
друга не отличаются - огромные трибуны, 
заполненные ликующей публикой, одинако- 
вое покрытие трасс. На первых порах это 
немного обламывает, кажется, что все одно 
и то же. Однако практика показывает сле- 
дующее: на самом деле разработчики очень 
вдумчиво отнеслись в проработке конфигу- 
рации треков. При внешнем сходстве трассы 
существенно отличаются друг от друга и да- 
же требуют определенного времени на при- 
выкание. 

Во время гонки нам противостоят трое 
оппонентов. Сначала такой расклад обеску- 
раживает. С кем гонять-то?! И вообще все 
это сильно походит на аркаду. Однако стоит 
загореться зеленому сигналу светофора, а 
гонке начаться, как подобные вопросы отхо- 
дят на второй план, а чуть позже и вовсе за- 
бываются. Вместе с ними развеиваются все 
сомнения касательно того, аркада Тоџеһ 
Тгискѕ или симулятор. Как вы думаете, 
что?.. Почти сим! 

Всего три оппонента... Но как они себя 
ведут! Словно исход гонки является вопро- 
сом жизни и смерти. Констатируем факт - 
мы имеем дело с очень хорошо подготовлен- 
ным АІ. Компьютерные гонщики действуют 
нешаблонно. Не наседают только на игрока, 
но и ведут борьбу между собой. Борьба эта 
зачастую заканчивается рядом с отбойни- 
ком. В поворотах оппоненты нагло пихают- 
ся, а если вы потеряли идеальную траекто- 
рию или просто допустили слишком глубо- 
кий занос, тут же обходят вас, весело урча 
двигателями. Выбившийся в лидеры ком- 
пьютерный гонщик уверенно отстаивает 
свою позицию вплоть до финиша. Показа- 
лось даже, что, чем ближе заветная черта, 
тем больше противник нервничает и даже 
может допустить ошибку. Одним словом, ре- 
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Краш-тест в реальном времени. Соперник вмиг лишается всей морды и доброй половины 
ходовых качеств автомобиля 


ализация поведения А] в игре заслуживает 
самой высокой оценки. 

Физика. Вот уж где мы не ожидали 
встретить настолько реалистичное поведе- 
ние машины. Удивительно даже не то, что 
джипы вполне правдоподобно рулятся. Нео- 
жиданностью стала очень правдивая модель 
повреждений и грамотный алгоритм столк- 
новений. С них и начнем. 

Столкновения. Забудьте о том, что во 
время гонки на большой скорости можно не- 
взначай, ненавязчиво так таранить отбойни- 
ки или использовать их для корректировки 
своей траектории. ТоцяВ ТгисК$ очень неодо- 
брительно относится к аркадной манере ез- 
ды. Даже если вы слегка задеваете твердый 
предмет вдоль трассы, эти очень негативно 
влияет на все. Джип не желает "соскальзы- 
вать" с препятствия, как сделал бы это любой 
другой коллега по игровому цеху, он нату- 
рально врезается в него. И теряет при кон- 
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такте именно столько деталей, сколько поте- 
рял бы в реальной жизни. Если же вы про- 
махнетесь настолько, что случится лобовой 
(или близкий к таковому) контакт, о победе в 
гонке можете забыть. Кузов помнется, вста- 
нут "домиком" колеса, сильно ухудшится уп- 
равляемость и динамика. Машина сразу ста- 
нет напоминать калеку, которому не по по- 
лям бегать, а потихоньку идти к доктору. Вы- 
ражаем респект товарищам из ВияЪеаг за 
великолепно сбалансированный тандем 
столкновения/ повреждения, который наде- 
ляет игру изрядной долей реализма и за- 
ставляет игрока собранно и осторожно уп- 
равлять автомобилем. Как в жизни. 
Управляется машина несложно, но с ню- 
ансами. Игроку необходимо почувствовать 
поведение своего джипа в поворотах. В 
скольжении. Ибо большая часть гонки прово- 
дится в заносах. Тормозить перед крутыми 
поворотами надо обязательно, иначе немину- 


ТАЗ ТмМЕЗ / 





ем контакт с отбойником, что практически 
лишает вас шансов на первое место. А вот си- 
ловая борьба с оппонентами разрешена. Кон- 
такты на равной скорости не сказываются 
столь плачевно на здоровье вашей машины, 
но вполне могут привести к победе. Всего-то 
надо грамотно отправить человека в стену. 

В общем, по геймплею вердикт такой. Иг- 
ра удивительным образом сочетает в себе 
здоровый реализм и аркадные начала. При- 
чем основным является именно первый мо- 
мент. Имея в своем распоряжении отличную 
степень реалистичности, игрушка при этом 
остается играбельной и динамичной, словно 
хорошая аркадная гонка. 


Позитивный итог 

Напоследок осталось поговорить немного 
о внешних данных детища ВиарЪеаг. Графика 
игры, к сожалению, не вызывает столько же 
восхищения, сколько, к примеру, модель по- 
вреждений. Но в целом находится на вполне 
приемлемом уровне. Стадионы хорошо дета- 
лизированы, машины смотрятся симпатично 
(мнутся и ломаются вообще отлично). Каче- 
ство текстур скорее радует взор, чем огорча- 
ет. Системные требования при всем этом до- 
статочно лояльны. 

А вот звук несколько удручает. И основ- 
ные претензии - к музыкальному сопровож- 
дению. Как-то не цепляет кантримузыка в 
последнее время, да и протокольный "рок" 
тоже. Впрочем, это все еще вопрос личных 
предпочтений, и если от указанных музы- 
кальных направлений вас, простите, прет, то 
смело можете увеличивать итоговый рей- 
тинг. 

Тоцеһћ ТгисК$ понравилась. И даже из- 
битая тематика "стадионных биг-футов" ее 
не испортила. Как уже говорилось, все зави- 
сит от качества исполнения. А оно тут на вы- 
соте. Хотелось бы напоследок пожелать то- 
варищам из Воғбеаг и дальше развиваться 
на ниве автосимуляторов. Они идут верной 
дорогой. 
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Кажется, они созрели! Еще не так давно 
практически не было сомнений в том, что ве- 
роятность данного события лежит за преде- 
лами области дающих какую-либо разумную 
надежду значений. Это как плюнуть с балко- 
на в четыре часа утра и вдруг попасть на лы- 
сину тому самому типу, который в далекой 
молодости ‘нагрел тебя на двадцать копеек в 
пункте приема стеклотары. Но сотни ты- 
сяч молений, просъб, требований, почти угроз 
и снова молений не прошли для мироздания да- 
ром. Родиласъ флуктуация, и вот теперь они, 
похоже, наконец созрели. Третий "Фол" начал 
обретать индивидуальность. 


Сразу оговорюсь, что никаких официаль- 
ных анонсов не было, и вся информация об игре 
извлекается из общения с сотрудниками Васк 
І51е Ѕіџаіоѕ на форумах различных сайтов. 
Причем общение носит характер "как бы мы 
сделали то-то и то-то, если бы ЕаПоц{ З дейст- 
вительно разрабатывался". Но он, определенно, 
разрабатывается! Я чую это по запаху их слов! 

Пока известно следующее (краткое изло- 
жение выведанного). 

"Главноперс" не будет потомком предыду- 
щих двух. Никаких семейных реликвий из 
жизни героев, воспоминаний престарелой ба- 
бушки и дневников спасителей цивилизации. 
Первоначально планировалось при генерации 
протагониста дать на выбор несколько рас (лю- 
ди, гуллы, супермутанты), но и от этой затеи то- 
же отказались. Место действия может нахо- 
диться едва ли не в любой точке Америки, а с 
сюжетом пока почти такая же неопределен- 
ность, как со счастьем всем задаром. Впрочем, 
лукавлю. Конечно же, снова придется спасать 
мир от чего-то (кого-то?) ужасного. 

Основные "спешиалные" характеристики 
останутся без изменений, но скиллы и перки 
будут существенно переделаны. Сейчас плани- 
руется четырнадцать навыков: по три боевых и 
дипломатических и по четыре научных (в тм. 
оџїаоогѕэтат) и ѕќеаійћ'овых (что подразумева- 
ется под последними, можно догадываться, но 
точно сказать сложно). От величины в процен- 
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Робот-заправщик, единственный попавший в 


сеть артворк с логотипом ЁЗ. Крис очень быстро 
убрал эту картинку с сайта, но мы были шустрее 
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тах отказались как от очевидной глупости, все 
навыки стартуют с нуля, тройка избранных - с 
20. Стоимость апгрейда: от 1 до 50 - одно очко, от 
51 до 100 - два, от 101 до 150 -три и от 151 до 200 
(тах) - четыре. Каждому скиллу полагается бо- 
нус, равный сумме трех отвечающих за него ба- 
зовых характеристик (АС*3, 5Т*2 + СОМ, СН + 
ІЧ + РЕ). Для получения "перков" бонусы не 
учитываются, берется только "чистое" значе- 
ние навыка. Допустим, "перк" "продвинутый 
исследователь" требует ІЧ8, РЕб, наука 175. У 
"перса" наука - 168, а с бонусом - 182. Как следу- 
ет из вышесказанного, будет ждать его облом. 
"Перки", что видно из примера, теперь имеют 
пререквизиты (уровень основных характерис- 
тик и профилирующего навыка). И это, пожа- 
луй, правильно. 

"Научные" навыки позволят создавать но- 
вые вещи, физические и химические. Но 
для проведения работ необходимо будет 
найти чертежи или рецепты, а также 
нужное оборудование, лучше сразу ла- 
бораторию или мастерскую. 

По дефолту боевые соратники кон- 
тролируются компьютером. У них будет 
схожий с тем, что был во втором "Фол- 
лауте", интерфейс, позволяющий зада- 
вать модели поведения. Вне боя инвен- 
тори спутников доступен игроку без ог- 
раничений. Во время боя можно попы- 
таться взять контроль над сопартийцем. 
И тут начнутся хитрости. Во-первых, 
игра сначала проверит уровень прока- 
чанности навыка "Разговор" и сравнит 
его с текущей ситуацией (чем горячее 
бой, тем сложнее вам будет "уговари- 
вать"). Во-вторых, она посмотрит, что за 
тип тот, кем вы хотите поруководить, 
как у него с мозгами и характером. Если 
и стем, и с другим не очень, и к тому же 
"непись" по жизни берсерк, то ничего у 
вас не получится. Увы. 

В стрелковых навыках только одно- 
и двуручное оружие, а также тяжелое. 


коло 12 эсмуга 


Кшаду 


Советский Союз в начале военных действий добился внушительного успеха. 
Почти вся Северная Америка была стерта с лица Земли. 


Конечно, возмездие последовало незамедлительно. 
Но Вашингтону это уже помочь не могло. 


Филип Дик. "Вторая модель" 





Обещают, что прежней халявы с патронами не 
будет, так что придется вести строжайший 
учет и расходовать боеприпасы очень бережно. 
Оружие будет нагреваться. В зависимости от 
калибра, типа боеприпасов, режима стрельбы и 
эффективности системы охлаждения. Уровень 
перегрева вычисляется путем суммирования 
разницы между нагревом и охлаждением. При 
перегреве в 100% и выше падает точность 
стрельбы, при 200% - поломка. Помимо "горяче- 
го" оружия дальнего боя, появится и холодное: 
луки, арбалеты. Причем среди местного населе- 
ния оно будет преобладающим. 

В качестве альтернативы стрелковому 
оружию предлагают тщательно разработан- 
ную систему ближнего боя. Персонажу, в зави- 
симости от степени прокачанности, будут до- 
ступны различные комбинации ударов. Чем 


соков ву 


Никогда не были в Денвере? Не расстраивайтесь: 
загаженный городишко, к тому же - вечные пробки 


Но виды оружия остались прежними: ог- 10:777197 


нестрельное, лучевое и энергетическое. 





Качественное, недорогое жилье - это реально! 
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Фейк, очень красивый фейк 


Последние. два года по сети гуляли картинки, в 
нарисованные талантливыми | фанатами игры, 
вроде. Әр на ор. вы сейчас ‘уставились 


сколько. и ‘утянутых из ние 1 - 
са Эппелханса (Сћгіѕ. Арріећапѕ) - концепт-ху- | 
дожника Віаск Зе. На. артворках старательно. 

затерт логотип Ғаїоц 8} Но если посмотреть на. 
фотографию из. офиса. разработчиков, то на 


мг. т 


большинстве картин можно его рассмотреть. 
Кругленький такой, красненький глоготипик РЗ. — 


Виновник поднявшейся шумихи - 
Крис Эппелханс 


орг аа 


Несколько людей погибли в подвалах В[аск 15е, чтобы вы могли увидеть эту фотографию 


выше мастерство, тем более сложные комбина- 
ции можно проводить и тем более точными ока- 
жутся удары. Мастер карате будет настоящей 
боевой машиной. Он не только сможет связы- 
вать в смертоносный узел до пяти различных 
ударов, но и делать это быстро (маленький рас- 
ход АР), бить сильно и по критическим точкам. 
Учитывая намечающиеся напряги с оружием, 
боеприпасами и вообще явным креном игры в 
юу/{есй, Меее Сотбаї будет совсем не зряш- 
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ным навыком. Кроме комбинаций ударов, по хо- 
ду игры можно будет изучать и различные сти- 
ли боя. Для этого надо найти сэнсэя, уговорить 
того и пролить какое-то количество крови и по- 
та. 

Броня предполагается отдельной для каж- 
дой из частей тела. Стрельба по наиболее уяз- 
вимым органам станет эффективнее, но суще- 
ственно более трудной. Повреждение конечнос- 
тей в зависимости от величины нанесенного 





урона будет иметь 
соответствующие 
последствия. 

Транспорт для 
передвижения по 
карте предполага- 
ется, но в ограни- 
ченном ассорти- 
менте. Как вари- 
ант, грузовик и 
"легковушка". Пер- 
вый - большой и 
медленный, вторая 
- наоборот. С ездой 
по локациям ниче- 
го не выйдет: разработчики обещают поставить 
один большой, но универсальный "кирпич". 

Ну иглавное: Асііоп Роіпіѕ останутся, одна- 
ко тип комбата можно будет установить в наст- 
ройках. Выбор, как вы догадываетесь, один из 
двух: пошаговый или в реальном времени. Как 
и раньше, любое действие имеет "стоимость" в 
АР. К примеру, для ударов и комбинаций в ру- 
копашном бое она будет лежать в диапазоне от 
двух до десяти. На "стоимость действий" влия- 
ет уровень навыка и соответствующие "перки". 

Движок игры, как ему и полагается, полно- 
стью трехмерный. Говорят, очень качествен- 
ный, позволяющий создавать высокую детали- 
зацию объектов и субъектов. Один из разработ- 
чиков рассказывает, что на скриншотах люди 
принимали 3-Р пейзажи за 2-Р, ибо двухмер- 
ная графика позволяет очень четко вырисовы- 
вать окружающий мир. Ну и, мол, раз трехмер- 
ные картинки воспринимались двухмерными, 
значит, движок реально клевый. 

Камера теперь не будет висеть неподвиж- 
но, аки спутник связи на стационарной орбите. 
Ее можно будет вращать, поднимать и опус- 
кать. 

Интерактивность мира выше, чем у движ- 
ка "Іпѓіпіїу", но все равно на чрезмерные чуде- 
са не рассчитывайте. Да и вообще, в чудеса луч- 
ше не верить до тех пор, пока вы не пощупаете 
их пальчиками, не расшибете о них лоб, не ра- 
зопьете с ними 0,5 литра (или литр?) этилового 
спирта и с пьяными, но счастливыми слезами 
на глазах не уляжетесь спать с привалившим 
счастьем в обнимку. И, главное, чтобы утром это 
не оказалось белой горячкой. 


СНАВАСТКЯ $ 





ВРС • НОУЧЕМТИВЕ /вЕчЕШ 


Тһе ЕІдег $сго|$ 111: Воотооп 





ТНЕ ЕШОЕВ 5СВОБЬ5 11: ВЕОООМООМ 





Моггомиио + семи дае = 


На выходе из Гильдии Магов города 
АІатићтп я встретил нервного старика по име- 
ни Іоиіз Веаисһатр. О! Новое лицо в городе! Из 
разговора с ним выяснилось, что он - гениалъ- 
ный инженер, который впервые за многие 


столетия воссоздал по двемерским чертежам 
летающий корабль. Кое-как наняв для него ко- 


манду, Іоиіѕ отправил девайс к острову 
бо тет на поиски артефакта со зловещим 
именем Атшеі оў туесноиз Спһатт. Идеальный, 
а главное - очень простой план, не так ли? Но 
время идет, а корабль все не возвращается... 
Молодой человек, а почему бы вам самому не 
смотаться, туда на разведку? Тем более что 
мне говорили, вы уже весъ Утатаепт}е зачисти- 
ли?.. "Ну ладно", - сказал скучающий персонаж 
50 уровня и отправился в Кри] за билетом на 
корабль, отплывающий к мрачному 
бопейту... 


Вот таким образом и довольно прямолиней- 
но нас толкают во второй ааа-оп к лучшей игре 
2002 года. А что нужно настоящему ролевику от 
дополнения к любимой игре? Пройдемся по все- 
му списку... 


Новые территории 

Нужны новые территории для исследова- 
ния? В Типа! их добавили, но все большей ча- 
стью в виде замкнутых пространств. В 
Вюодтооп нашему взору открываются просто- 
ры целого острова. Большого острова! Не тако- 
го, конечно, как Ууагаепќѓе]ї, но весьма значи- 
тельного... 

Первое знакомство неподготовленного ро- 
левика с Моггоміпа'ом часто вызывает некото- 
рую оторопь (особенно после Равсегѓага) от 
обилия местной экзотики. Все эти деревья-гри- 
бы, непонятные монстры, пепельные пейзажи и 
странная архитектура... В Віооатооп вы попа- 
даете в обычный лес, почти тайгу. Место дан- 
мерских катакомб и двемерского ѕіеатрипк'а в 
Віооатооп'е заняли курганы-усыпальницы и 
бесконечные ледяные пещеры неописуемой 


"А почем тебя такие большие зубы?.." 
У 
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красоты - прямо как в Ісеміпа Рае! По всему 
этому великолепию можно бродить из конца в 
конец в поисках приключений на свою голову 
почти абсолютно беспрепятственно. Свобода 
действий для игрока примерно та же, что и в ос- 
новной игре, хотя важные в сюжетном отноше- 
нии локации просто.. завалены камнями или 
снегом, чтобы не дать игроку залезть куда не 
следует, пока сюжет не дойдет до нужной кон- 
диции. А доходить до кондиции есть чему! 


Новые квесты 

Остров встречает нас затянутым пеленой 
облаков небом и мрачными взглядами нераз- 
говорчивых легионеров форта Егоз&то& и 
местного населения - нордов. Представив- 
шись капитану Еаіх Сагіцѕ, мы узнаем о мас- 
се проблем этого богами забытого гарнизона, 
Решительно взявшись за дело, будем наво- 
дить порядок: вскроем факты саботажа, от- 
равления, контрабанды и т.д., и тп. Посте- 
пенно мы начинаем понимать характер про- 
исходящего, видеть глобальную картину со- 
бытий - главную сюжетную линию. Вначале 
местные жители совсем уж неприветливые, 
и придется приложить немало усилий для 
прохождения многоступенчатых испытаний, 
дабы быть причисленным к друзьям 
племени. Все это сильно напоминает 
вхождение в доверие у АзШапаегз, 
но гораздо сложнее и ритуальнее. 
Но рано или поздно мы узнаем, что 
на горизонте маячит исполнение 
очередного пророчества - сказания 
местных племен о Кровавой Луне и 
демоническом Охотнике. И, как 
обычно, мы в центре событий. 

В Вюоодтооп две основные сю- 
жетные ветви. Столь же масштаб- 
ным квестом, что и главный, явля- 
ется и корпоративная карьера. В 
форте Егоѕітоїћ есть возможность 
примкнуть к новой (но уже знако- 
мой вам) фракции - Еаѕї Етриге 


Кто сломал мой форт?! 





Сраоз Маде 
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Сотрапу. Как и в других фракциях, вам 
предстоит карьерный рост и своя сюжетная 


линия, связанная с коммерческой деятельно- 
стью колонии Вауеп Воск. Это название ни- 


Несколько секунд назад оно бегало 
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Наша база на этом острове 


Стильно! 





чего вам не напоминает? Вам предстоит пост- 
ройка эбонитовой шахты и целой имперской 
колонии вокруг нее. Карабкаясь по должно- 
стной лестнице, придется пройти внутреннее 
корпоративное соперничество, коррупцию, 
опять же саботаж и т.п. А кто сказал, что бу- 
дет легко? Следите за курсом акций - вы ра- 
ботаете на свое благосостояние! Но даже 
круглая сумма, вырученная за акции, и соб- 
ственное поместье не так воодушевляют, как 
участие в создании целого города: от камня с 
вкраплениями эбонита посреди леса, к кото- 
рому надо проводить трех рабочих, до десят- 
ков домов с магазином, баром и всеобщим к 
вам уважением. 

Побочные квесты и элементы главной 
сюжетной линии радуют разнообразием, и 
далеко не все они сводятся к простым схемам 
"сходи-принеси" или "сходи-убей". Есть там 
и расследование преступления (хотя и эле- 
ментарного - Шерлока Холмса звать не при- 
дется), есть возможность поработать тело- 
хранителем, поучаствовать в ритуальной 
охоте, совершить ритуал примирения с ду- 
хами природы и многое другое. 





Новые предметы 

Исполняя квесты и исследуя остров, рано 
или поздно встречаешь новые предметы - про- 
стые и магические. Предметы материальной 
культуры в Віооатооп истинно "нордические" - 
новые наборы брони нескольких видов (ничего 
круче ЮРаедгіс, конечно же, ждать не приходит- 
ся), новое оружие. Кстати, среди местного насе- 
ления крайне популярны медвежьи шапки, 
сразу же заставляющие вспомнить славные 
деньки в Літа Опте. Примечателен набор 
брони из волшебного льда - З{аШгит. По ходу 
сюжета вы научитесь добывать его и познако- 
митесь с МРС, которые совершенно безвозме- 
здно соорудят из этого материала набор брони и 
разнообразное оружие. З{аШгип Гопеѕуога 
совсем неплох - Чатлабе 4-55. Из артефактов и 
других уникальных предметов мне попались 
два выдающихся образца: отличная булава 
Масе оѓ Аеуаг З{опе-5штеег (аатасе 30-90 
+#гоѕі) и "забавная" роба мага Мапіе оѓ Мое (+5 
х ПМТ Мазща, +50 Соп]агайоп - но какой це- 
ной!). 

Алхимики найдут на просторах острова 
множество новых маткомпонентов, начиная от 
всевозможных ягод и заканчивая экзотикой 
вроде шкур медведей. Интересно, но ничего 
экстраординарного. 


Новые монстры 

Вся эта экзотика, как правило, не лежит, 
где попало, а охраняется всевозможными аг- 
рессивно настроенными существами. Пейзаж 
острова просто усыпан стаями постоянно рес- 
павнящихся монстров. Для высокоуровневого 
персонажа они представляют лишь досадную 
помеху в его длительных странствиях. Для уст- 
ранения сего неудобства рекомендуется старое 
доброе сочетание Воо{$ оѓ Віпаіпе Зрее и 
предмета с перманентным [еуіќаќе. 

Подземелья набиты до краев: какие-то бы- 
стро бегающие покойники ("представьте себе 
разгневанного норда, да к тому же еще и мерт- 
вого"), скелеты волков, пиратов, берсеркеры и 
прочая нежить. Мелкие гоблины-чукчи, зачас- 
тую верхом на местных морозоустойчивых ве- 
прях, шныряют по лесам и ледяным пещерам. 
Наблюдается некоторое количество уникаль- 
ных тварей, т.е. существующих (до нашего при- 
хода, конечно) в единственном экземпляре. Мо- 
дели новых монстров, как правило, добротно 





Б • НОЧЕМТИВЕ. 


"...море синее зажгли" 


сделаны, но сами существа практически не спо- 
собны доставить неприятности опытному при- 
ключенцу. 


Общие впечатления 

Радует повышение качества озвучки. При 
виде вас МРС говорят что-то, и чаще всего ска- 
занное прямо относится к вашему с ними со- 
трудничеству. Так можно даже услышать пес- 
ню (!) в честь ваших героических похождений. 

Журнал приключенца стал ну уж совсем 
попсовым. Зачем думать, если в случае малей- 
ших непонятностей с дальнейшими действия- 
ми стоит лишь заглянуть в журнал, чтобы най- 
ти там запись типа "Возможно, я должен сде- 
лать то-то и то-то.." Такое упрощение встреча- 
лось и в основной игре, но в ВіІооатооп это "раз- 
жевывание" перешло все мыслимые границы. 
За кого они нас принимают?! Но это все ворча- 
ние ролевика, привыкшего к настольным иг- 
рам... 

ВІооатооп - пример ааа-оп'а хорошего ка- 
чества, но до "отличного" ему далеко. Несколько 
часов, затраченных на его прохождение, без со- 
мнения, доставят. вам удовольствие. Стаи обо- 
ротней рыщут по заснеженным просторам се- 
верного острова, Кровавая Луна поднимается в 
небе, очередное пророчество близко к исполне- 
нию - с вашим непосредственным участием! 
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Если недолго по тропинке... 

Давайте не будем кривить душой, пытаясь 
загримировать изящными драпировками софи- 
стики целлюлитные морщины на обнаженном 
теле истины. Прошлогодние "Ночи в Невервин- 
тере" выдались не слишком удачными. Даже 
фейерверк визуальных эффектов оказался не в 
состоянии скрасить зевотную скуку, которую 
вызывал обещанный карнавал игровых удо- 
вольствий. Неуклюжие попытки отдельных 
любителей дотошности доказать, что никто 
карнавалов устраивать не намеревался и МУМ 
была лишь скромной презентацией последо- 
вавшего затем фестиваля мод(улей), способны 
втереться разве что в самые запотевшие от фа- 
натского угара очки. Фестиваль трогать не бу- 
ду, но четыре главы с прелюдией - не слишком 
ли жирно для "скромной презентации"? 

Однако к дьяволу все эти сабантуи. Бог их 
устроителям судья, я же, скромный летописец 
событий игрового мира, высказал свое еще бо- 
лее скромное мнение, и теперь совесть моя ста- 
ла чище кремлевского паркета, а в тихом омуте 
души (где-то в области копчика) уже завелся 
очередной чертик желания облегчиться нако- 
пившимися наблюдениями с новой вечеринки 
таде Бу Віохаге. На сей раз, правда, от Ночей 
остались только Тени, зато краткость, как изве- 
стно, сестра таланта. Да и коли главное не со- 
держимое, а оболочка, то чего, спрашивается, 
мостить шоссе к вершине Олимпа? Хватит и 
тропинки до ближайшего места под памятник. 


Замри, умри, воскресни 


Климат в 51уег Магсһеѕ благодатный. 
Шагнешь, бывало, за порог дрогановской из- 
бушки, хлебнешь сквозь зубы местной атмо- 
сферы (лишь бы челюсти не отморозить), и та- 
кая жалость поселится на сердце, что злейший 
враг твой не может разделить с тобою этого 
счастья... Но именно вершину одного из мест- 
ных холмов связала сюжетная ниточка (не зо- 
лотая - глазу зацепиться особо не за что, но 
держит прочно) с погребенным в песках Эно- 
рокской пустыни (Апаџгосћ 4езег) городом 
Опагепйае, десяток тысячелетий назад па- 
рившим в небесах, аки птичка-невеличка ка- 
лифорнийский кондор, и затем ставшим жерт- 
вой преступной халатности руководителя анд- 
рентайдского магического общества. А мы, со- 
ответственно, двигаясь вдоль ниточки и иногда 
отвлекаясь на обзорные экскурсии по При- 
хиллтопью (Нор - деревенька дрянная, но 
других в заснеженной глухомани не водится), 
Приэнорочью и собственно Приандрентайдью, 
в конце концов, одерживаем победу. 

Все не просто, а очень просто. Только обе- 
щанные разработчиками четырнадцать уров- 
ней, в которые якобы можно было уложиться 
при прохождении ехрапѕіоп расК’а, на деле 
обернулись двенадцатью. И где там найти еще 
два, а тем паче добраться до двадцатого, на ко- 
тором установлен левел кап, мне, признаться, 
совершенно непонятно. Поэтому, когда игра 
вдруг обрадовала слоганом про бате оуег, ста- 
ло даже слегка обидно. Хотелось продолжения 
мероприятия. Кровь кипела и бурлила гормона- 
ми манчкизма, в голове вызывающими экстаз 
грезами мельтешили батальные сцены финаль- 
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ного разговора по душам с каким-нибудь Петей 
Финдом (РИ Репа для не секущих фишку), и 
тут нате вам - такой облом! 

Но, протрезвев от игрового запоя, я все же 
решил, что так, наверное, и надо. От игры сле- 
дует отрываться с легким чувством недоеда- 
ния, иначе передоз, тошнота и метеоризм. Тем 
более что в творчестве отношения между коли- 
чеством и качеством весьма запутаны, и кто ве- 
дает, в какой кошмар обратилось бы очарова- 
ние, продлись оно хотя бы еще одну главу. ЕХРАМ=ОМ РАСК 

Им выпал счастливый билет 

Словом, сюжетные коллизии байовэйров- 
ской обедни не испортили, но исполнять глав- 
ную роль выпало, разумеется, не им. На почет- 
ные должности прим претендовали сразу две 
новые фичи: престижные классы и усовершен- 
ствованный контроль над хенчменами. Посове- 
щавшись с самим собой, я решил разрезать ла- 
вровый венок пополам и засунуть каждой из 
претенденток в... в смысле, присвоить почетные 
половинки обеим. 

Суть престижных классов уже разъясня- 
лась в предыдущем номере, посему не буду 
расходовать драгоценную журнальную пло- 
щадь на повторение пройденного, а лучше по- 
топчусь критически на их реализации. В общем 
и целом, она (если брать за идеал правила тре- 
тьей редакции О&)) оказалась на уровне. Не на 
двадцатом, конечно, но тоже достаточно высо- 
ком. Впрочем, боязнью высоты ваш покорный 
слуга никогда не страдал, поэтому голова моя не 
закружилась и в глаза сразу бросилась халява: 
два самых желанных из престижных - Маск, 
свет очей, сџага и коллега его по обязательно 
злой ориентации аѕѕаѕѕіп - достигаются без вы- 
полнения главных условий. Ибо сказано: дабы 
стать черным защитником, надобно договор за- 
ключить особый с Темными Силами, душу свою 
запродать им практически, и только тогда да- 
руют они страждущему частицу своего могу- 
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Клевый прикид 


щества. Увы, данное условие в игре реализо- 
вать не решились. И зря. Между прочим, в 
МҮМ, если кто помнит, был весьма подходя- 
щий момент, когда надо было выбирать: то ли 
завершить обряд и освободить демона, то ли по- 
слать его подальше обратно. Нечто подобное не- 
плохо бы смотрелось и в 507. Не говоря уже о 
том, что ролеплею от этого хуже бы не сдела- 
лось.. Иные мелочи (вроде недоданных Аглте 
$ре|5) я опускаю: персонаж и без них получил- 
ся изрядно суровым для игрового баланса. Тем 
более что основные заклинания - ѕауе и |юаа - 
ему сохранили. 

С наемным убийцей ситуация схожая. Со- 
гласно Ю&р Зга Еашоп Рипееоп Маз{ег Сиде, 
для того, чтобы стать им, необходимо, помимо 
стандартных условий, выполнить еще одно, а 
именно убить кого-нибудь исключительно ради 
достижения заветного ассассинства. И пусть 
убийство в компьютерной игре - банальность 
сродни сортирно-настенному творчеству, нет 
такой рутины, которую нельзя было бы скра- 
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сить парой-тройкой грамотно расставленных 
медвежьих капканов. А уж ставить-то капканы 
на "зело борзых" разработчики наверняка уме- 
ют. Чай, не "твари дрожащие". Но вот, поди ж 
ты, не пожелали. Что лишь великого достойно 
сожаленья. 

Теперь о приме номер два - о хенчменовод- 
стве. Никаких особых революций в геймплей- 
ную канву сия примадонна как будто бы не вне- 
сла. Подумаешь, открыла доступ к рюкзакам и 
телу "оруженосцев", дала возможность чуть- 
чуть поуправлять их продвижением по службе, 
слегка подправила мозги. Но попробуйте после 
$010 вновь окунуться в бактериологические но- 

"Никогдазимья" - и скука оборачивается 
беспросветнейшей тоскою, что хоть волком вой 
на ВіоМаге в знак скорби и протеста. 


Мимо ли гуси-лебеди? 

В остальном "прекрасная маркиза", даже 
избавившись от изрядного количества лишних 
"килограммов" занудства, все равно осталась 
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АА. ящериц 


той же неуклюжей североамериканской баби- 
щей. Весьма приятной на свой лад, но на свой. 
Меня особенно умиляет отдых, длящийся и по 
внутреннему игровому времени жалкие мину- 
ты, но творящий при этом чудеса, на которые в 
настольном варианте могут уйти недели. До- 
полнительный сюрреализм столь животворя- 
щему сну придает смена дня и ночи через, как 
им и положено, каждые двенадцать часов. По- 
пробуйте, к примеру, засечь, сколько раз за 
одну ночь можно восстановить свойства тех 
артефактов, коим по инструкции полагается 
применяться не более раза в сутки... 
Куда там старику-Эйнштейну с его 
специальными и общими относи- 
тельностями. 

Впрочем, не хочется о грустном. 
Право слово, "экспеншн пэк" позво- 
ляет абстрагироваться от всевозмож- 
ных несуразиц без сотворения наси- 
лия над собственной (моей или ва- 
шей) личностью. А Дикин (Юеекіп) - 
тот просто душка! Представьте себе 
кобольда-барда - мерзкую двуногую 
ящерицу с харизмой... ну не знаю... 
Чебурашки, что ли. Да нет, все равно 
это надо видеть. Жаль лишь, что на 
озвучку диалогов с этим чудом деве- 
лоперы явно поскупились. Видимо, 
не знают, болезные, как жадность по- 
ступает с такими... э-э-э... людьми. 

И вкачестве вывода позволю се- 
бе проявить несдержанный опти- 
мизм в отношении выходящего скоро 
второго за текущий год МУ/М-аддона 
- Ногаеѕ оѓ Опаегаагк. Судя по всему, 
гадкий утенок понемногу расправля- 
ет крылья. До лебедя ему пока дале- 
ковато, но в гуси я бы его записал уже 
сейчас. Учитывая же неизменную 
притягательность любых намеков на 
возможное появление на сцене самого 
обаятельного кошмара Ю&р - темных 
эльфов Ягом, рискну предположить, 
что с появлением очередной "добав- 
ки" нашу пташку вполне можно бу- 
дет производить хоть в гуси-лебеди. 
Причем, сразу в косяк. 
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Что-то, может, и плавает. 
А мы - моряки. Мы ходим. 


И Жилин. "Хождение за три моря" 


Зрелище, которое предстает перед глазами играющего в Рігаќеѕ, за- 
вораживает. Может быть, ребята из "Акеллы" старались так специаль- 
но для Хбох, может, и сам по себе движок Ѕігот Епеше 2 задумывался 
столь совершенным - это, в конце концов, не важно. Важно то, что кар- 
тинка по качеству своему не уступает любой сколь угодно последней и 
навороченной западной игре. Я далек от квасного патриотизма, ужасно 
далек, но приятно, что наши люди делают техническую составляющую 
совершенно на уровне более опытных западных коллег. 


Проклятье старого мариниста 

Судите сами. Морские картины выглядели отлично еще в "Корса- 
рах" и обеих акелловских Азе оѓ За1, но теперь планка поднята еще вы- 
ше. Море выглядит настоящим, живым, а вовсе не бедно текстуриро- 
ванной неровной поверхностью. Помимо вполне естественных волн, 
приятный оживляж вносит разнообразная фауна, акулки и иные рыб- 
ки аналогичного характера. Волны, кстати, заслуживают отдельных 
слов похвалы, особенно штормовые - несмотря на сомнительность ре- 
жима шторма в игровом плане, визуально он восхитителен, как и про- 
чие погодные эффекты. 

Собственно, практически про каждый аспект графики в Рігаќеѕ 
можно говорить исключительно в восхищенных тонах и петь дифирам- 
бы. Среди мелких, но очень приятных деталей нужно отметить пузыри, 
появляющиеся на поверхности воды после затопления кораблей, и 
чрезвычайно натурально сделанную траву. Не Траву, а просто траву - 
игра у нас политкорректна и почти что для детей. На фоне таких, каза- 
лось бы, мелких, но важных деталей уж как-то и не пристало говорить 
о столь очевидных вещах, как отличные модели кораблей, монстры и 
МРС, архитектура городов и прочие полигональные прелести. 

Звук, за редким исключением, находится на уровне и, хотя в этой 
области авторы оставили себе простор для совершенствования, вполне 
достоин полученной оценки. Единственное, на что стоит пожаловаться - 
так это на не стопроцентную озвучку диалогов, хотя, возможно, на Хрох 
дела с этим обстоят лучше, да и, в конце концов, такой объем звука во- 
обще встретишь нечасто. 

Вы правильно поняли, я пою дифирамбы графике, пою искренне и 
безо всяких ссылок на "для русской игры очень даже ничего". Ролики- 
видеовставки тоже получились на весьма высоком уровне: конечно, это 
не Віітғага (прежде всего, с точки зрения режиссуры), но, с другой сто- 
роны, на уровне ВИгхагА после смерти Меѕічуооа 
в этом жанре никто и не работает. Так что еще 
один плюс, разве что роликов этих могло бы быть 
и побольше. 

И еще там отличное небо. 


“Морские собаки” возвращаются 

А теперь давайте определимся. Рігаќеѕ оѓ {ће 
Сагірреап имеют крайне небольшое отношение к 
одноименному фильму с Джонни Деппом в глав- 
ной роли (к моменту печати этого номера он уже 
вышел на экраны). Сходство у нас в основном в 
названии (кстати, Рігаїеѕ оѓ {ће Сагірреап - это, 
кроме всего прочего, и популярный аттракцион в 
Диснейленде), паре-тройке кусочков сюжетной 
линии и общем месте и времени действия - Ка- 
рибское море эпохи расцвета пиратства, корсар- 
ства и буканьерства. 

Зато игра имеет очень большюе отношение к 
"Корсарам" ака Ѕеа Оо5$, что, впрочем, неудиви- 
тельно: пока Веіћеѕаа не договорилась о выпус- 
ке игры "под фильм", ибо какой блокбастер сей- 
час обходится без игры по его мотивам, Рігаїеѕ 
должны были стать вполне обычными, неодно- 
кратно обпревьюенными и обинтервьюирован- 
ными "Корсарами П". Но издатель всегда прав, и 
игру мощно причесали: сюжет, главгероя, об- 
щую направленность на консольный рынок. В 
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итоге получилось нечто неопределенное: не то сиквел, не то самостоя- 
тельный продукт. 

Героя нашего зовут Натаниэль Хоук, Натан, значит, если по-про- 
стому, и по национальности он англичанин. В духе все тех же "Корса- 
ров" он следует по сюжету, структура которого стала несколько про- 
ще: если раньше история напоминала многоствольное дерево, сплета- 
ющееся и расходящееся, в конце концов приходящее к одной верши- 
не, то теперь это достаточно стройное растение с изрядным количест- 
вом побочных, необязательных веток. Как и раньше, национальность 
нашего героя определена четко и жестко, а его отношения с держава- 
ми носят все более декоративный характер. Хорошо ли это? Для сво- 
бодной пиратской игры, безусловно, само наличие сюжета есть ми- 
нус, но для игры околоконсольной, игры новой школы очень даже не- 
плохо. 

Жизнь и деятельность нашего героя одними морскими странстви- 
ями не ограничивается. Много времени придется проводить на суше, 
и теперь странствиям по городу есть большее оправдание, чем просто 
желание продемонстрировать возможности движка. Во-первых, 
можно выйти за пределы города в джунгли, бродить по островам и та- 
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Обратите внимание: на северо-западе, чуть далее идущего мор- 
ского боя, надвигается шторм 
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Пожар на борту, дурной сон всех капитанов 





ким образом достигать локаций, не доступных с моря. Во-вторых, в На море же все вполне традиционно для любой пиратской игры. По 
городах и джунглях расположено некоторое количество донжонов, сравнению с "Корсарами" значительно лучше выполнено перемещение 
которые стоит посетить с целью добычи экспы и предметов. Вообще между островами Архипелага: теперь все куда больше похоже на ориги- 
сухопутная часть игры стала больше напоминать хотя бы тот же нальные Рга{ез! Мейера. Кораблики активно снуют по морским просто- 
Разбег{а!, простите, Моггоміпа. рам, есть возможность не только атаковать любое проходящее мимо суд- 
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но, но и встрять в уже идущую драку. Погода, правда, отражена несколь- 
ко скупо, на такой внешней карте не показаны ни ветра, ни течения, фак- 
тически единственным погодным фактором являются шторма. Но и так 
это большой шаг вперед в пути от условностей к реализму. 

Сами же морские баталии не претерпели значительных измене- 
ний. То есть о чем я говорю - они вообще не изменились, за исключе- 
нием одной тонкости - теперь добавлен так называемый Агсаде за!- 
ше то4е, специально для ленивых и нетерпеливых. Фактически это 
просто своеобразный пересчет возможностей парусников ХУП века: 
предполагается, что они выжимают с пятиузлового ветра не реаль- 
ные семь узлов скорости, а все пятнадцать. Маневренность тоже рас- 
тет в аналогичных пропорциях. С одной стороны, это ускоряет бой, но 
с другой - делает его куда менее контролируемым, неудержимо сме- 
щая фокус с головного мозга на спинной. 
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Клинком и пистолетом 

Бои героя на холодном оружии - непременный атрибут пиратских 
игр - с самого начала занимают куда больше времени в Р!га{ез, чем когда 
бы то ни было. Теперь это не просто способ решения абордажных про- 
блем, а совершенно отдельное действо. Даже уже знакомые абордажи 
проходят теперь не один на один - с вашей стороны участвуют все офи- 
церы корабля, противник представлен некоторым количеством врагов, 
зависящим от численности экипажа. На суше же приходится сталки- 
ваться с монстрами постоянно: тут и бандиты, и вражеские солдаты, и 
ожившие скелеты в мрачных подземельях. 

С одной стороны, рукопашный бой стал более интересным. Количест- 
во доступных клинков превышает два десятка, включая уникальные саб- 
ли, да еще добавлена и возможность стрельбы из пистолета (в том числе 
двух- и четырехствольного). С другой стороны, все сводится к довольно- 
таки тупому чередованию кнопок "блок" и "удар", причем против слабых 
врагов блок есть почти стопроцентное средство удержания удара. Учи- 
тывая, что хитпойнты персонажа постепенно растут, можно минут пять 
постоять в блоке, а потом снова отправиться валить супостатов. Прямо 
скажем, техника боя страдает примитивизмом, даже по сравнению с лю- 
бой более ранней пиратской игрой. 

Вообще говоря, можно отметить много моментов, в которых система 
"Корсаров" была специально упрощена. Например, упрощен поиск офи- 
церов, все они могут теперь командовать призовыми кораблями, да и сам 
герой может взять под управление любое судно вне зависимости от его 
уровня. Далеко не все эти упрощения служат во вред и ухудшают игру, 
но совершенно ясно чувствуется ориентация на консольный рынок. Это 
же выдает и управление: привыкнуть к нему, несмотря на возможность 
кастомизации, очень и очень сложно. Неудобное оно, ничего тут не попи- 
шешь. Интерфейс вообще страдает некоторыми огрехами, хотя внедре- 
ние системы Газ тпоуетепі, позволяющей избежать блужданий по горо- 
ду в поисках таверны, весьма прогрессивно. 

С другой стороны, если где-то и есть огрехи, снижающие удовольст- 
вие от игрового процесса, то ролевая система, к счастью, получилась поч- 
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"Язык дракона" можно добыть в самом начале, а клинок это 
очень и очень неплохой 
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Что может быть красивее старинного корабля, идущего под всеми парусами? Да ничего (ну, может 
быть, только всплывающая подводная лодка). Вот почему морские игры красивы по определению. 
Морские же игры от "Акеллы" красивы вдвойне, потому как в них наличествует детальная проработ- 
ка парусников. Тем обиднее, что в этих играх присутствует несуразность, которую акеловцы тянут из 
игры в игру, несмотря на указания знатоков. Речь идет о носовых парусах. 

Посмотрите на скриншоты, на носу корабля вы увидите квадратный парус под бушпритом (блинд) 
и несколько косых парусов над ним (стаксель и кливера). Выглядит все это очень красиво, но совер- 
шенно недостоверно. 

Начну с того, что первый носовой косой парус (стаксель) появился в 1650-м году, а до этого буш- 
прит имел еще один прямой парус, бом-блинд, устанавливавшийся на блинда-стенье (небольшой 
мачте, стоявшей на конце бушприта). Где-то в начале ХУ! века появился утлегарь (косое рангоутное 
дерево, являвшееся продолжением бушприта). В это же время появляются и кливера, косые паруса, 
галсовый (передний) конец которых крепился к ноку (концу) бушприта и утлегарю. Вот в это время 
(ориентировочно около 1730-го года) теоретически могла существовать комбинация носовых пру- 
сов, которую мы видим в игре. Но игра-то начинается на сто лет раньше, в 1630-м году. 

Теперь поговорим о том, как использовались носовые паруса. На больших кораблях они нужны не 
только для увеличения скорости, но и для улучшения управляемости. За исключением чистого форде- 
винда (это когда ветер дует строго в корму) сила действия парусов на корпус корабля имеет две со- 
ставляющие: одна параллельна длине корабля, другая перпендикулярна ей. Обычно паруса ставят 
в такое положение, чтобы центр парусности совпадал с центром поперечного сечения корпуса, при 
этом корабль идет прямо. Если же сдвинуть центр парусности в нос или в корму, корабль начнет раз- 
ворачиваться от ветра (уваливаться) или на ветер (приводиться). Поскольку носовые паруса находят- 
ся дальше всего от центра корабля, с их помощью легче всего сдвигать центр парусности. 

Этот теоретический экскурс понадобился мне для того, чтобы стало понятно, почему носовые па- 
руса всегда ставят первыми, а убирают последними. Корабль, на котором поднят только блинд или 
стаксель, - нормальное явление, корабль, на котором подняты паруса на грот-мачте, но спущены но- 
совые, - аномалия. Между тем в игре очень часто можно видеть эту аномалию. 

Ну и последнее, выше я написал, что комбинация носовых парусов, которую мы видим в игре, тео- 
ретически могла существовать. Вообще-то кораблестроители действительно ставили блинда-рей 
под бушпритом почти до начала ХІХ века, однако моряки после появления кливеров поднимали 
блинд в исключительных случаях. Дело тут вот в чем: эффективность блинда очень мала, площадь его 
невелика, а расположен он слишком близко к поверхности воды, где сила ветра минимальна. Поэто- 
му прибавка скорости, даваемая блиндом, настолько незначительна, что не стоит возиться с его ус- 
тановкой (которая более сложна, чем установка кливеров). Для улучшения управляемости же впол- 
не хватало косых парусов. Поэтому блинд могли ставить в аварийных случаях или при длинных пере- 
ходах в зоне устойчивых ветров, в бою же его не ставили никогда. 


МУУ. САМЕМАМ!САТОВ.КО 


- Владимир ВЕСЕЛОВ 
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ти отличная. Можно спорить о целесообразнос- 
ти некоторых навыков, о степени их влияния на 
результат, о непробиваемом скилл-капе в 10 
очков, но это все тонкости. Прокачка проходит 
вполне в нормальном русле, если и можно на 
что пожаловаться, так это на слишком уж низ- 
кий уровень экспы за убиение наземных про- 
тивников. Впрочем, учитывая их постоянный 
респавн, это может быть вполне обоснованно. 


Кривая не вывезет 

Казалось бы, описание получается прак- 
тически радужным: спокойный, привычный, 
интересный геймплей, великолепная графика 
и минимум недостатков. Однако, увы, это не 
так. Управление доставляет куда больше не- 
удобств, чем можно подумать. Туповатые по- 
единки, к которым тоже, опять-таки, необхо- 
димо привыкнуть, раздражают. Но больше 
всего проблем доставляет уж слишком крутая 
кривая роста персонажа. 

Разъясняю: слишком сложно поначалу 
жить и работать в мире Р!га{ез. Возможности 
героя слишком ограничены, а способы их рас- 
ширения скудны. Наложите это на две выше- 
перечисленные проблемы, и вы получите игру 
более странную, нежели хорошую, в которой 
для получения удовольствия придется прило- 
жить немало труда и которая затягивать на- 
чинает далеко не с первого часа, если не ска- 
зать "далеко не с первого дня". Дальше все бу- 
дет чудно: и различные варианты решения 
квестов, и большие баталии в несколько кораб- 
лей, и сабля Николаса Шарпа, и прочие кариб- 
ские прелести.. Но это все в большей степени 
для игрока-профи, а не для казуала. А казуа- 
лов, купивших игру "потому что она про то ки- 
но" или "потому что я был в Диснейленде, и 
мне понравилось", будет много. И о них стоит 
думать, ибо велико число их и много у них де- 
нежных средств. 

О профи тоже стоило бы подумать получ- 
ше. Я не спорю, наличие в игре португальцев 
несколько разнообразит процесс, но откуда, 
собственно, они вообще взялись в Карибском 
бассейне? Я уж не повторяю свое традицион- 
ное нытье про то, что описываемый в игре Ар- 
хипелаг не отмечен ни на одной реальной гео- 
графической карте, и про то, что реальные 
'Тортуга и Барбадос куда интереснее выдуман- 
ных Оксбэя и Исла Муэлле. И про то, что и га- 
леоны, и шебеки я встречал в книгах, только в 
разных: одни в "Одиссее капитана Блада", а 
другие в пикулевском "Фаворите". Скажете, 
ерунда? Зря скажете, такая вот ерунда очень 
даже влияет на оценки в графах "Игровой ин- 
терес" и "Ценность для жанра". 

Такая вот вышла история. Если вы сможе- 
те продраться через период обучения и на- 
чального накопления капитала хотя бы к сере- 
дине сюжета, вы будете вознаграждены до- 
стойным геймплеем и неплохим сюжетом - в 
общем, получите удовольствие. Если нет... Гм, в 
таком случае лучше подождать и посмотреть, 
что нам скажет Мэтр. Мэтра зовут Сид, и он 
решил сделать Ріќагеѕ! П. 

В качестве комментария предлагаю вам 
неопубликованную статью Жилина, которую 
он написал где-то через месяц после выхода 
"Корсаров". Интересно сравнить его оценку и 
получившийся в итоге продукт. К чести "Акел- 
лы", они, сами того не зная, выполнили некото- 
рые из заветов И.Ж., за что Рігаїеѕ оѓ {ће 
Сагірреап все же может заслужить титул 
"Лучшей российской разработки 2003", во вся- 
ком случае, претендовать на него. 
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Альтернативное мнение 
или За платформу обидно 


В редакцию пришло писъмо от постоян- 
ного читателя с криком души, вызванным иг- 
рой в отечественную версию "Пиратов Ка- 
рибского Моря". Признаться, после редакти- 
рования материалов, подготовленных по анг- 
лийской версии игры, мне и в голову не могло 
прийти, что дела обстоят, столь грустно. 
Именно грустно. 

Пришлось срочно ставить русскую версию 
и отправляться на Карибы. Вернее, на якобы 
Карибы. И первым же делом поразиться коря- 
вости предложенного нам управления. Начиная 
с шибко умной камеры, которая вертит персо- 
нажем по своему усмотрению, что приводит к 
веселым ситуациям. Например, заходишь в го- 
род, занятый враждебными французами, и, 
вместо того, чтобы прикинуть, с кем придется 
драться в первую очередь, смотришь не на про- 
тивника, а на своего героя. Пока он не сделает 
несколько шагов - камера не повернется. А ведь 
его уже убивают. 
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В диалоге с боцманом управляющие кла- 
виши обозначены русскими буквами, в меню 
настройки - латинскими. Раскладка для боя 
вызывает недоумение. Правая рука занята 
мышкой. На левую приходится основная на- 
грузка. Задействованы клавиши Е (изгото- 
виться к бою), © (выстрел из пистолета), про- 
бел (удар холодным оружием), Си! (блок), 
Ѕһі (бег). И как прикажете все это нажимать, 
не отрывая глаз от происходящего на экране? 
А ведь во время серьезных схваток еще нуж- 
но успевать нажимать для доступа в меню 
Епќег, выбирать клавишами стрелками леча- 
щую выпивку и опять нажимать Ещег, чтобы 
ее заглотить. Что нереально, а шорткаты для 
лечения отсутствуют. 

Первые два часа игрового времени у меня 
ушли на то, чтобы заставить пистолет выстре- 
лить. Причем я прекрасно помню, что в анг- 
лийской версии этой задачи не было. Экипи- 
ровал - и стреляй. На игровом форуме эта про- 
блема не всплыла, пришлось решать ее само- 
стоятельно. Пистолет "включился" только по- 
сле того, как я догадался его убрать, а потом 
заново экипировать (почему-то в игре вместо 
термина "экипировать" применяется "взять”). 

Озвучка игры - отдельная лебединая пес- 
ня. Тот же боцман кроме как "Чем обязан" не 
говорит ничего. У всех МРС озвучена только 
одна фраза, на все случаи жизни. Вне зависи- 
мости от того, что у них прописано в диалоге. 
Девушки в тавернах иногда орут благим ма- 
том что-то вроде "Помогите, помогите", а ког- 
да начинаешь с ними разговор, то оказывает- 
ся что они просто "Очень много работают". 

Офицеры мрут как мухи и очень 
медленно качаются. Попробуйте захватить 
любой приличный корабль - вам понадобится 
последовательно драться на нескольких палу- 
бах. Вероятность того, что к моменту победы в 
живых останется хотя бы один ваш подчинен- 
ный - ничтожна. А ведь сохраняться между 
раундами игра не позволяет. Да и мой главный 
персонаж, которого я сделал супер-фехто- 
вальщиком (все соответствующие скиллы и 
перки - по максимуму), погибает в драках с 
завидным постоянством. 

Кстати, в самом начале игры можно про- 
качаться до третьего уровня, если продол- 
жать тренироваться с боцманом. 

В игре нет полноценного встроенного 
хэлпа. Вспоминается классика типа Мазег 
о Огіоп, где на каждый чих можно было на- 
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жатием правой клавиши вызвать обстоя- 
тельную подсказку. Здесь же ты видишь 
параметр "Пушки", например. Что "пуш- 
ки"? Точнее стреляют, быстрее перезаря- 
жаются, дешевле стоят? Хорошо еще, что в 
каталоге игры имеется геа4те. Но ведь он 
же не в самой игре... 

Основная информация по ходу игры на- 
капливается в судовом журнале. Но не вся. 
Как-то меня из категории "Честный Капи- 
тан" перевели в мошенники. Просто прошло 
сообщение - ты теперь мошенник. А почему? 
Потому что я первым начинал стрелять в пи- 
ратов, не дожидаясь атаки с их стороны? Или 
все же из-за того, что я не успел отдать ссу- 
ду, полученную в самом начале игры у рос- 
товщика. Почему я должен гадать, что со 
мной стряслось? 

Недоумение вызывает и качество мест- 
ного бета-тестинга игры (если он был). Эле- 
ментарные описки в диалогах, невыполняе- 
мость квестов (например, я доставил груз в 
Редмонд, где местный торговец оказался не- 
способным его забрать). Еще один момент: 
при наборе некоторых уровней не было выде- 
лено поинтов для прокачки умений и перков. 
Почему? 

Графика игры заслуживает всяческих 
похвал, но и на ней есть пятна. Неужели 
трудно было нарисовать еще несколько офи- 
церов? Или они там все близнецы от разных 
отцов? Море иногда отливает явно глючными 
оттенками радуги. 

А почему в пиратской игре нельзя посмо- 
треть на нормальную, полную карту архипе- 
лага? 

О балансе. Морские баталии получаются 
слишком затянутыми и непредсказуемыми. 
Особенно в том случае, если вы решили идти 
на абордаж. А необходимость собирать добы- 
чу с воды заставляет вспомнить времена 
Еще, когда приходилось отлавливать кон- 
тейнеры с разбитых космических корабли- 
ков. Но ведь с тех пор столько воды утекло, 
неужели нельзя было додуматься до чего- 
нибудь более изящного? 

Самое грустное, что я знаю первопричи- 
ну всех вышеперечисленных замечаний. Вы- 
ход игры был приурочен к премьере фильма. 
Это раз, это жесткий срок релиза. Игра зата- 
чивалась под ХЬох. Это два, отсюда и дурац- 
кое управление. Остается надеяться на пат- 
чи, только ведь ими всего не исправишь. 
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Нехватка этого напитка нередко 
приводила к бунту 
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Глючный груз рома. И торговец его не 
принимает, и продать или выбросить не 
получается 
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Самой судьбой мне на роду написано про- 
кладывать новые тропты. Вот и сейчас, впервые 
в истории "Навигатора" (и, наверное, не только 
нашего журнала), вы становитесъ читателя- 
ми ртелеш на патч. Слегка маразматично, не 
правда ли? Превъю на игру, в крайнем случае, на 
адд-он, - дело вполне понятное, но на патч? Это 
уж слишком! 

Оправданием служат две вещи. Во-первых, 
это патч к одной из главных игр всех времен и 
народов, ко второй "Дъябле". И, во-вторых, объ- 
ем изменений, вносимых патчем, огромен. Вы- 
шедший два года назад Іота оў Резтисиот, ко- 

но, добавил больше новых деталей в уже хо- 
рошо знакомую игру, но 1.10 не намного от него 
отстает. 


Чтобы медом не казалась 

Одно из нововведений касается исключи- 
тельно игры на Ба{еле{ и называется $еазопа] 
Іаадегѕ. Теперь персонажи для Іаййег'ов будут 
создаваться только и исключительно для них и 
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Уникальный джевел. Кастует сһаіп ПайНта 47-го 
левела после смерти персонажа, делая поход за 





трупом легкой и приятной задачей 


вне существовать не будут. При этом раз в какое- 
то время Вііхғага будет на автомате конвертить 
лэддерных чаров в обычных и начинать новый 
Іаадег ѕеаѕоп. Новый сезон - новые персонажи, 
без шмоток, скиллов и левелов. Предполагается, 
что все это увеличит интерес игроков к сетевым 
баталиям, особенно учитывая, что некоторые но- 
вые предметы будут присутствовать только в 
лэддерных играх; то же касается отдельных ре- 
цептов для куба. 

Играть станет труднее. Для тех, кому найт- 
мар и даже хелл кажутся слишком легкими, 
близзарды специально усилили водящихся там 
монстров: увеличили наносимый урон, подняли 
резисты, добавили навыков. В дополнение неко- 
торые монстры будут забредать в те места, где 
раньше их встретить никто не предполагал. Что- 
бы жизнь еще меньше походила на мед, экспу те- 
перь будет зарабатывать труднее. Опыт за уби- 
того сопартейцем монстра будет идти только, ес- 
ли вы были рядом с убиенным; а с семидесятого 
левела продвижение будет вообще весьма труд- 
ным. 

Определенные изменения коснутся и стра- 
тегии игры. Могут потерять смысл так называе- 
мые роѕѕ-гипѕ, поскольку на финальных боссах 
таріс Цет бпа работать не будет. Вместе с тем, 
после первого убийства грозного врага повыша- 
ется шанс на выпадение приличной шмотки. Од- 
нако в настоящее время баланс между пряника- 
ми и кнутами еще не до конца найден: пока мон- 
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стры выглядят слишком сильными, что не ком- 
пенсируется айтемдропом. 


Чтобы дегтем не казалась 

Однако на каждую трудность Віі22ага гото- 
вит подарок, который ее как минимум компенси- 
рует. Главным образом изменения касаются 
предметов. Много переработанных и совершенно 
новых уников и сетовых предметов (особенно это 
касается сетов, заточенных под конкретный 
класс), причем встречаются уникальные чармы 
и джевелы. 

Некоторые предметы обладают возможнос- 
тями, которые ранее в игре не встречались, Ска- 
жем, уникальный варварский шлем У/’оНпо\ 
дает навыки Мегемоіѓ, Гусапіћгору и Гега! газе. 
То есть персонаж одного класса (варвар) будет 
использовать уникальные навыки другого клас- 
са (друида). Вы представляете себе, сколько хит- 
пойнтов будет у серьезного взрослого варвара, да 
еще и в форме волка? Ужас! 

Что касается сетов, то уже известны новости 
о двух из них. Убийца, целиком собравшая 
М№аќаіа'ѕ Оаіит, получит некоторый бонус, 
выражающийся (визуально) в некоторой 
эфирности изображения персонажа. Если 
же некромант полностью соберет Тгапё- 
Оц!'5 Ауаїѓаг, то он сможет превращаться в 
вампира, получая заодно ряд навыков вол- 
шебницы. 

Вообще предметы станут более мощ- 
ными (предполагается, что средний гаге из 
1.10 будет сильнее среднего гаге же из 1.09), 
и получить их будет легче. Айтемдроп уве- 
личен, причем довольно серьезно. Помимо 
этого, подарки за выполнение квестов ста- 
нут покруче, да и шансы нагэмблить что- 
нибудь серьезное, включая сеты и уники, 
станут выше. 


Это не какой- -нибудь монстр, это хорошо 
упакованный некромант 





Кроме этого, над оружием и броней можно 
будет и дальше издеваться с помощью куба. До- 
бавляются новые рунные слова, новые рецепты, 
даже возможность ипѕосКкеѓ'а. Руны, кстати, как 
и все остальное, станут более доступными, при- 
чем вероятность выпадения неплохой рунки при 
разрушении камня Мефисто или убийства Гра- 
фини станет еще выше. Кроме того, новые рецеп- 
ты позволят варить теперь любые руны, вплоть 
до Год. Еще интересна возможность превращать 
нормальный уник в ехсерііопа], а его, в свою оче- 
редь, - в элитник. 

Изменения коснутся и волшебных напитков. 
Во-первых, они все станут сильнее, а во-вторых, 
тапа роіопѕ теперь можно будет свободно ку- 
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пить! Естественно, рецепт изготовления гејиуе- 
паќіоп роќйопѕ претерпит изменения, понадобят- 
ся еще и специальные камешки. 

Вся система навыков изменится. Теперь все 
скиллы будут взаимоувязаны в систему так на- 
зываемых ѕупегеіеѕ, и хорошо прокачанный на- 
вык будет, кроме всего прочего, давать бонусы к 
другим. Раньше схожая система использовалась 
только для Ѕиттопіпо 51115 друидов, теперь же 
аналоги появятся для каждого класса. Чтобы за- 
кончить разговор про навыки, отмечу, что теперь 
многие из скиллов получили новую анимацию, 
доподлинно известно об изменениях в барбари- 
анский Мһгімліра. 

Ну и, наконец, на уровне сложности Не! до- 
бавляется один секретный квест, заполучить ко- 
торый, впрочем, будет нелегко. Судя по намекам 
Вііхғага, для включения триггера понадобится 
продать аж девять Ѕќопе оѓ Јогдап, но награда, 
как обещают, будет того стоить. 


Последний патч 

Вот такие вот пироги предполагаются к ско- 
рой подаче. Уже сейчас патч проходит бета-тес- 
тирование (причем открытое для всех, ибо пяти- 
меговый патч доступен для скачивания без вся- 
ких формальностей; пока, впрочем, патч еще 
очень сырой), а тот факт, что над ним работала 
старая команда Вага во главе с Ропером, поз- 
воляет предположить, что все изменения будут 
тщательно сбалансированы. Иначе все это будет 
напоминать один из бесконечных самодеятель- 
ных модов, в которых игрок получает все больше 
и болыше плюшек, имея все меньше и меньше 
проблем. 

В любом случае, предполагаемые нововведе- 
ния заставят игроков поработать над стратегией 
и тактикой прокачки, еще раз со времени выход 
Гога оѓ ЮРеѕігисіоп изменив привычное течение 
"Дьяблы". Лучшего способа продлить игре 
жизнь найти было невозможно, жаль толь- 
ко, что это последний патч, вносящий столь 
серьезные изменения: в будущем как мак- 
симум можно рассчитывать на исправле- 
ние ошибок и более точную балансировку. 
А если вспомнить, что команда Віізғага по- 
шла, солнцем палима, в неизвестном на- 
правлении, то можно с грустной уверенно- 
стью сказать: после выхода патча 1.10 
"Дьябла" останется принципиально неиз- 
менной до конца времен, пока она не станет 
столь же анахроничной, как АРрОМ и 
М№еіћаск. Разве что Ропер и его веселые 
друзья сумеют придумать альтернативу, 
ибо никому больше это не под силу. н 
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СНЕЯТУ 


Тһе ЕІ дег 5сго!15 111: Віоод тооп 


Во время игры нажмите клавишу [~], чтобы вызвать консоль, введите 
нужный вам код и нажмите [Епіег]. 

ТОМ - включить /выключить режим бога; 

Нер - вывести полный список консольных команд; 

Ѕеіуіпо 1 - включить режим полета 

Зе!Нута 0 - выключить режим полета; 

ЅеіЅорегЈотр 1 - включить суперпрыжки 

ЅеїЅорегЈотр 0 - выключить суперпрыжки; 

ЅеМ/аѓегүаіКіпо 1 - включить возможность ходить по воде; 

Ѕећ№аіегуаікіпо 0 - выключить возможность ходить по воде; 

ЅећМаіегВгеаћіпо 1 - включить возможность дышать под водой; 

Ѕе№МаїегВгес+іпо 0 - выключить возможность дышать под водой; 

АдаНет "Соіа 100" $ - получить $ единиц золота; 

ЅеіМадіска $ - установить магию игрока на $; 

Зе Неа! $ - установить здоровье игрока на $; 

ТА! - включить/выключить искусственный интеллект; 

Тодое$ сир - включить/выключить игровые скрипты; 

Ѕећехе! $ - установить уровень игрока на число $. 





Оіѕсіріеѕ И: Ѕегуапїѕ ої Ше ВагК Магсгаї? 111: Тһе Егохеп Тһгопе 
ты 
ое Ру 


“ 


Во время игры нажмите [Епіег], чтобы вызвать консоль, и введите 


нужный вам код, после этого нажмите [Епіег] еще раз. 


МОМЕУРОКМОТНИМС - получить деньги и ресурсы; к да игры нажмите [Епїег] и вводите следующие читы: 
НЕІРІ - восстановить здоровье; агрТеп - ускорить создание юнитов и зданий; 


У/ЕАВЕТНЕСНАМРЮМ$ - выиграть миссию; юсатеРо\ег - быстрая смерть; 
ІОЅЕВ - проиграть миссию; ҮһоѕҮоџгОадду - неуязвимость; 


ЗТАВ\М/АУТОНЕАУЕМ - дополнительный уровень для лидирующего Кеуѕег5оге # - получить # единиц золота; 
игрока; [еа ТоМе # - получить # единиц дерева; 


НЕВЕСОМЕ$ТНЕЗИМ - показать карту; СгееаізСооа # - получить # единиц золота и дерева; 
РАІМТІТВІАСК - скрыть карту. РоіпіВгеакК - отключить ограничение еды; 


М№еуегуіпѓег №9115: ЗВаом$ ої Чпагепнае 


Любым текстовым редактором откройте файл пуп.іпі, найдите па- 
раметр Оебод Моде и измените его значение на "1" (получится 
ОеБуд Моде=1). Если этот параметр отсутствует, добавьте его сами 
в раздел Сате Оріопѕ. Сохраните изменения и запустите игру. Во 
время игры вызовите консоль (нажмите клавишу [~]), введите команду 
РебодМоае 1 и нажмите [Епіег]. Появится сообщение "Зиссез", это 
означает, что можно вводить коды. После ввода некоторых кодов кур- 
сор меняет цвет, в этом случае нужно кликнуть на персонаже, к кото- 
рому вы хотите применить данный код: 

ат доа - режим бога; 

ат һеа! # - добавить # пунктов жизни; 

ат одіуедо!а # - добавить # единиц денег; 

$есОМ # - установить параметр "телосложение" на #; 

5$еМ/$ # - установить параметр "мудрость" на #; 

ЗенМТ # - установить параметр "интеллект" на #; 

ЗеТЕ # - установить параметр "сила" на #; 

ЅеіСНА # - установить параметр "обаяние" на #; 

ЅеіЕХ # - установить параметр "ловкость" на #; 

Мод$ре!Кезюпсе # - изменить параметр "устойчивость к заклина- 
ниям" на #; 

СмеХР # - добавить # пунктов опыта; 

Зе!Аде # - изменить возраст персонажа на # лет; 

ЅеїАрреагапсе # - изменить модель персонажа на #, где # может 
принимать значение от 1 до 290. 

Чтобы иметь возможность использовать в игре взломанного или от- 


товым редактором открыть файл пмпріауег.іпі, найти строку Этае 
Рауег ЕпЮгсе Іеда! Сһагасіегѕ=1 и в ней заменить "1" на "0" (получит- 
ся Зтае Р!ауег Епюгсе (еда! Сһагасіегѕ=0). 
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Сгоіѕе $Шр Тусооп 
Во время игры введите следующие коды: #5 0,2 
ІАтАСһеаїег - включить чит-режим; е 55 

Сатеребид - включить режим отладки; 

ЕподіпеРебод - включить режим отладки движка игры; 

Са!ЮеБца - включить оба отладочных и чит-режимы; 

МоуіеСаріџге - возможность видеозахвата. 

После того как вы ввели вышеперечисленные коды, используйте 
следующие комбинации клавиш для активации нужных вам читов. 
Нажмите одновременно: 

[СТЕЦ, [$НИЕТ, [*] на дополнительной раскладке - получить мно- 
го денег; 

[СТВІ], [$НИЕТ, [К] - изменить погоду; 

[СТКІ], [$НІРТ], [Е8] - изменить обзор камеры; 

[СТВЦ, [$НИЕТ, [Р9] - удерживайте эти клавиши нажатыми, чтобы 
увидеть геометрию уровня; 

[СТВІ], [5НІРТ], [210] - удерживайте эти клавиши нажатыми, что- 
бы увидеть геометрию ландшафта и скрытые объекты; 

[СН], [5] - кончается топливо; | 

[Ст], [6] - столкновение с айсбергом; == 

[Сі], [7] - столкновение со скалой; Фе = 

[Сі], [8] - затеряться в море; 










КЕН ИСЛЕГИ 


[Ск], [9] - попасть на обед к морскому чудовищу; ІѕееРеааРеоріе - отключить "туман войны"; 

[Ск], [0] - налететь на скалы. Ѕупегду - отключить древовидный тип исследований; 

[Та] - изменить режим камеры. КіѕеАпа$һіпе - установить время восхода солнца; 
Тһеге!5МоЅрооп - бесконечная манна; НамзО\! - установить время заката; 

ЅігепаћАпаНопог - играть без проигрыша; Вауца $ аутаз # - установить время на # часов; 

Мо!енапа # % - раса # переходит на уровень %; Вауцаамтаз - остановить/восстановить ход времени в игре; 
ЗотеБоду$ерИУ$ТАВоть - проиграть; уһћоѕуоогдададу-Опе - получить возможность убивать одним уда- 
А!\оцВазеАгеВеютдаТо\?$ - выиграть; ром и неуязвимость; 

ҰҮүһоіѕЈоһпбайі - разрешить исследования; ѕігепо}ћапаһопог - получить возможность продолжать игру после 
ЅһагрАпа$ћһіпу - следующий уровень исследований; проигрыша в режиме кампании. 


таг Тгек: Ее РЕогсе 2 


Запустите игру с параметрами т1 ИЗа-ат/ | плп$3_60$$ | 
+ѕеї Чеуеюрег 1 +ѕеї сһеоіѕ 1. Во т11136-агуі! гиіпѕ3 Боѕѕ 
время игры нажмите клавишу [~] и т12-епа 
вводите следующие коды: т1Па-бога_ѕрһеге 
доа - бесконечное здоровье и т1116-бога_ѕрһеге 
оружие; т111с-Бога_ѕрћеге 
поаїр - режим прохождения че- т112а-Бога_ѕрһеге 
рез стены; т112Ь-Бога_зрреге 
поѓагдеї - враги вас не видят; т112с-рога_ ѕрһеге 
сіе ай - получить все оружие и т113-Богд_60$$ 
патроны к нему; п210-5ю 
үууѕѕ - получит все оружие; т2-5ю 
КИ! - самоубийство; п212-5« 
тар! - показать список уров- т311а-огемег 
ней; пЗИЬ-югемег 
аий - выйти из игры; п /2-югемег 
іпуепіогу - показать инвентарь; п4Й а-ангехап_эюйоп 
$юргесога - остановить запись п4ИЬ-аНгехап_зайоп 
игры; т412а-аћгехіап ѕіайоп т712а-айгехіап_соіопу їеѕіМогрћ 
ѕуѕіетіпіо - показать информа- т511а-агиіі гџиіпѕ1 т712Ь-аНгехап_союпу 2001 
цию о системе; т5116-атиі. гџіпѕ1 т712с-айгехіап_ соіопу Пример: тар тб-ежепог 
Неа 100 - восстановить здоро- т52а-фтЙ гиіп51 т811а-дгиії гиіпѕ2 Примечание. Чтобы запустить иг- 
вье до 100; т512-ағиі плз] т8116-аги!_гџіпѕ2 ру с нужными вам параметрами, 
тар # - перейти на карту #, где т512с-агџі!_ гиіпѕ 1 т812а-агиії_ гиіпѕ2 отредактируйте командную строку 
# может быть: тб-деск1_ ЫЬпіаде гедаіегі т8126-ағиі! гиіпѕ2 в свойствах ярлыка запускаемого 


тО-іпіто тб-деск16 епоіпеегіпо пя а-Кйпдоп_Базе файла. Например: "СҲРгодгат 
т101-готиап іпѕісїсїоп тб-деск8 геааіегї т916-іпдоп_Баѕе Ріеѕ\Асімівіоп\ЕРЉЕР2.ехе" +ѕеї 
т10120-готиап іпѕісїсћоп тб-ехїегіог т912-Кіпдоп_баѕе деуеіорег 1 +ѕеї сһеайѕ 1, где вмес- 
т1012-готиап іпѕїойаќоп т610-анаск зесге то САРгодгат Еіеѕ\Асіміѕіоп\ЕР2 
т111а-агиі_гоіпѕ3 т711 а-айгехіап_соіопу должен быть указан ваш путь к 
т1112а-агуі! гиіпѕ3 т7116-айгехіап_ соіопу игре. 


Аачапох 2: Вехеіаїіоп 


Начните игру с параметрами -дгаке -ѕігеда -атіїаб -іоггуһеаа 
-тісе. Для активации нужного чита во время игры используйте 
следующие клавиши: 

[27] - включить/выключить режим бога; 

[Е8] - включить/выключить режим невидимости; 

[10] - автоматическое завершение миссии; 

[211] - завершение миссии вручную; 

[212] - провалить миссию. 

Примечание. Чтобы запустить игру с нужными параметрами, 
отредактируйте командную строку в свойствах ярлыка запуска- 
емого файла. Например: "С\Ргодгат Еез\АдиаМох 2 
Веуеіаїоп\АМ2.ехе" -дгаке -ѕігеда -атйаБ -іоггуһеаа -тісе , 
где вместо С\Ргодгат Ейез\АдуаМох 2 Кеуеайоп должен быть 
указан ваш путь к игре. 
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Изготовление тормозов в домашних условиях 
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5һиі аоит зедиепсе іпііаіеа - зћийітд аоыт 


Голос бортового компьютера в Месһуаггіог 


В прошлом номере журнала мы занимались реанимацией старых игр и рассмотрели лучшие РО5-эмуляторы, с помощью которых 
можно играть в совсем древние РОЅ-игры. Напомним, что лучшим РО5-эмулятором оказался бесплатно распространяемый РО5Вох, 
оснащенный встроенными эмуляторами видеокарты, центрального процессора, звуковой карты (Ѕоиті Віазіет УПМ-драйвер) и, 
естественно, самой эмуляцией рО5-а. Казалось бы, что еще может понадобиться для полного счастья? Вроде бы ничего, но ставить 
окончательную точку в этом вопросе мы не станем, осталась неосвещенной проблема чрезмерной производительности современных 
процессоров, которую мы и постараемся вкратце “замануалить". Конечно, назвать 486-ой ІВМ современным компьютером язык не 
повернется, но уже на таких ПК в прошлом часто использовалась заветная кнопочка ТОКВО, находящаяся на корпусе персоналки и 


ин 


выполняющая единственную функцию - снижение мощности центрального процессора в несколько раз. Бывшие хозяева "двушек", "трешек" 
и "четверок" могут вспомнить культовую игру Плддет или Ѕираріех, где положение двухпозиционной кнопки ТОКВО играло огромную роль. 


По сути, эмулятор РОБВох эмулирует не 
только ОО$, но и сам процессор, видеокарту 
и звуковую карту, поэтому для запуска боль- 
шинства рОѕЅ-овских игр никаких дополни- 
тельных утилит не потребуется. С Оіссег'ом 
еще проще - в сети давным-давно появилась 
переделанная версия классической игры, 
рассчитанная под операционную систему 
Үүіпаоуѕ. Однако при прохождении первых 
десяти уровней Ѕираріех были замечены мо- 
менты дикого "прозрения" - этакие "прорывы 
мощности", оказывающие на и так шустрого 
колобка катализаторный эффект, сравни- 
мый с употреблением баночки стероидов в 
Рике МиКет 30. Ну а если уж всерьез за- 
няться поиском игр и программ, для которых 
может пригодиться надежная "тормозилка", 
то результаты поиска будут исчисляться не 
одним десятком. Программ таких не так уж 
много. Всего порядка десяти утилит, большая 
часть которых была разработана в период с 
1985 по 1997 год. Многие из них можно обна- 
ружить на нашем диске. Нам же остается 
обоснованно выбрать лучшую из представ- 
ленных утилит. 


Ре[ау и Мћоаћ! (1985-1987) 


Начнем с самых древних. Они не являют- 
ся конкурентами современных аналогов, но 
распространяются абсолютно бесплатно и до 
сих пор функционируют. Программа Беау 
написана на ассемблере, занимает в рези- 
дентной памяти всего лишь 1 килобайт, но 
требует ручной настройки посредством ре- 
дактирования самого исходного кода про- 
граммы. Обильные комментарии и пояснения 
помогут справиться с этим любому желаю- 
щему со знанием английского языка. Доста- 
точно открыть файл 4е]ау.азтл в любом текс- 
товом редакторе (например, в блокноте) и из- 
менить нужные параметры. Как и утилита 
Ұһоаһ!, тоже написанная на ассемблере, 
Реау может пригодиться только в тех ис- 
ключительных случаях, когда другие про- 
граммы попросту виснут. Стабильность рабо- 
ты этих двух утилит объясняется "чистотой" 
или "простотой" исполнительного кода про- 
граммы, написанного на языке низкого уров- 
ня, к которому относится ассемблер. 
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Среди утилит, распространяющихся ус- 
ловно-бесплатным образом, можно выделить 
консольную версию $1]0\Оо\пт, в которой 
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домтп.ехе -п, где п = задержка (число), и ути- 
литу СРО КШег с ограниченным периодом 
работы в 30 дней. Последняя из перечислен- 
ных, пожалуй, должна понравиться всем - 
самый современный представитель утилит- 
замедлителей ЦП. Программа имеет удоб- 
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ный графический интерфейс, состо- 
ящий из трех элементов: 

- информационный блок, отобра- 
жающий реальную частоту процес- 
сора; 





- пол- 
зунок для 
плавной 

вариации 


производительности ЦП, который 
позволяет устанавливать подавля- 
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емую мощность процессора, вплоть 


до двухзначных значений (в мегагерцах) с 


шагом в 1 %; 

- расширен- 
ные (дополни- 
тельные) опции 
программы, в ко- 
торых пользова- 
телю предостав- 
ляется возмож- 
ность выбора 
мощности ЦП в 
зависимости от 
загружаемого 
приложения (иг- 
ры, программы). 
При этом создает- 
ся список добав- 
ленных приложе- 
ний, по каждому 
из которых выби- 
рается подавле- 
ние мощности ЦП 


и дополнительные параметры (возвраще- 
ние к полной мощности ЦП после выхода 


из игры и т.п.). 
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Безусловно, СРО КШег 2.0.5 является 
самой удобной в использовании утилитой 
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из рассмотренных, но по функциональнос- 
идентична бесплатной утилите 
ТОВВО, способной также, но без всяких 


ти она 
изысков, загружать ЦП от 1% до 100%. 
Скорее всего, эти две программы и займут 
лидирующие позиции в нашем обзоре. Что 
ж, есть еще одна, аналогичная им, - Мо 510 
132. В победители она не попала по одной 
простой причине - отсутствует графичес- 
кий интерфейс, т.е. работает в консольном 
режиме. Сравнить ее можно с утилитой 
51оу Рох, в отличие от которой Мо`5]о не 
ставит весь компьютер на четвереньки, по- 
скольку, кроме ключа, отвечающего за ко- 
эффициент производительности ЦП, в 
этой программе указывается и само прило- 
жение, для которого необходимо подавле- 
ние ресурсов процессора. 

Заданные параметры должны быть 
указаны следующим образом: 

гпоѕ1о.сот /п "игра.ехе" , где п = 
нормальной скорости (мощности) ЦП - чис- 
ло от 1 до 99, а "игра.ехе" - приложение 
(полный путь к нему), которое нужно "за- 
медлить". 


% от 


Результаты "даунгрейда" 

Проблема колбасного поведения супап- 
лексного колобка устранялась с помощью 
любой из протестированных программ. Все 
они выложены на нашем Ср-рур. Если вы 
постоянный посетитель {пе-ип4ег40$5$.0г8 
и любите время от времени погонять ста- 
ричка СО-Меп`а, то вполне возможно, что 
вам они когда-нибудь пригодятся... 
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МЯХШЕШ 


Странные все-таки дела творятся вокруг. Рождая кумиров после просмотра очередного мегакровавого или, наоборот, 
суперслезливого кинематографического шедевра и затем возводя предмет своего обожания на вершину исследованного ми- 
ра, люди до сих пор не могут смириться с мыслью, что компьютерный персонаж может бъить предметом такого же, 

а то и большего почитания. А между тем в понятие "игровой герой" сегодня вкладывается совершенно иной смысл, 

чем даже три-четыре года назад. Современным игрокам неинтересно тралтиить свое время на бездушный набор 
пикселей или полигонов с непонятной мотивацией и туманным прошлым. Им подавай иллюстрированную исто- 
рию жизни этого набора с грудничкового возраста, подробное описание обстоятельств, при которых он "дошел 
до жизни такой", а также постер формата А2 с генеалогическим древом субъекта до восъмого-девятого колена. 











Вот только тогда новоиспеченный спаси- 
тель человечества, или покоритель финансо- 
вых рынков, или хитроумный детектив мо- 
жет рассчитывать на благосклонность и за- 
интересованность публики. Игрок может за- 
быть спросить "А как?", но при этом обяза- 
тельно поинтересуется "А зачем?". И не со- 
бьют его с толку ни соблазнительные формы, 
ни обтягивающий прикид, ни блестящие 
стволы. Правда, время от времени попадают- 
ся определенные персонажи, при виде кото- 
рых не то что пропадает желание интересо- 
ваться всякими глупостями, дар речи исче- 
зает, к примеру, милашку Ваупе вряд ли сто- 
ит доставать лишними вопросами. Но ведь 
началось все не вчера и даже не позавчера, а 
гораздо раньше, как водится, стараниями эн- 
тузиастов, которые были твердо уверены в 
правильности своего дела, а потому вклады- 
вали в него дущу. 

Речь идет о людях, работавших с 1986 по 
1995 год в бессмертной Ѕіегга Оп-Шпе и пода- 
ривших миру еще одного поистине культово- 
го персонажа, без которого сегодня почти не- 
возможно представить адвентюрный жанр, - 
бравого космического мусорщика Роджера 
Вилко. 


Ѕрасе 0иеѕї: 
Тпе Ѕайеп Епсоищег (1986, 1990) 
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Примерно за год до появления на свет 
первой серии приключений мистера Вилко, к 
боссу Ѕіегга Оп-іпе Кену Вильямсу пришли 
два молодых человека, представившиеся 
Марком Кроу (Магк Сгоме) и Скоттом Мер- 
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фи (5сой Миогрћу), и предложили ему делать 
приключенческую $с1-Й игру. Необходимо 
отметить, что в то время Ѕіегга, имея в акти- 
ве лишь пару серий Кте'5 Оцезга, еще не 
была известна как законодатель адвентюр- 
ных мод, а потому не могла позволить себе 
рискованные шаги. В связи с этим Уильямс 
ответил, что не видит спроса на подобный 
проект, а значит, и его коммерческой выгоды, 
и "двум парням с Андромеды" (именно такое 
прозвище имели будущие папаши нетленной 
серии) пришлось вкладываться в начальную 
стадию проекта самостоятельно. Сложно 
сказать, что именно заставило в дальнейшем 
руководство Ѕіегга изменить свое мнение от- 
носительно их идеи, но, слава Богу, первый 
50 вышел при поддержке компании. Как по- 
казали следующие девять лет, это было 
очень правильное решение. 

$01 снискал любовь как поклонников 
фантастики, так и людей, по тем или иным 
причинам далеких от нее. Прежде всего, бла- 
годаря фирменному юмору и уникальной ат- 
мосфере, которые уже тогда стали визитной 
карточкой разработчиков. Во-первых, на фо- 
не многочисленных самоотверженных поко- 
рителей звездных глубин, привычно отваж- 
ных и неизменно непобедимых, Роджер при- 
влекал внимание хотя бы тем, что работал 
мусорщиком. Кроме того, не каждый день 
можно пообщаться со всем известными пер- 
сонажами культовых Еогріадеп Р]апе{ или 
Тһе Ніќсһһікег'ѕ Сииае їо фе Сайаху. А вот у 
Вилко это получалось запросто. Да и в обста- 
новке игры моментально угадывались эпизо- 
ды из Ѕќаг Тгек, [0$ Іп Ѕрасе, МесћМаггіог, 
а также многих Магуе!овских комиксов. А 
7,7,-Тор'оподобная группа или знаменитые 
ВІџеѕ Вго{Вег$, лабающие в местном баре. Да 
что там группы, даже при скоропостижной 
кончине героя на экране появлялось не глав- 
ное меню, а симпатичный слайдик с автор- 
скими комментариями. В общем, скучать иг- 
року не приходилось. 

Но все это лишь маленькая деталь в пес- 


Зрасе Сиез! 1 И: всегда любили пиа- 
рить свои проекты, в данном случае Кіп9'5 
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Генри Каттнер, Кэтрин Л. Мур. " 





Дмитрий СМЫСЛОВ 


Робот приложил пальцы к своему неподвижному рту 
и развел их от уголков в горизонтальном направлении, 


словно рисуя виноватую улыбку. 
Механическое эго" 








трой мозаике искрометного юмора, которым 
сопровождались приключения героя. А начи- 
налось веселье с сюжета. Приписанный к ко- 
смическому кораблю со звучным именем 
Агсааа, уборщик Вилко чудом избегает 
страшной смерти после атаки злобных сари- 
анцев (или сариан, кому как больше нравит- 
ся). Правда, его личная заслуга состоит лишь 
в том, что он очень удачно уснул в подсобке, 
куда вероломные головорезы не додумались 
заглянуть. Хотя, стоп, какой такой Вилко? В 
ранних ЕСА‘шных играх авторы еще не оп- 
ределились с именем персонажа, давая игро- 
кам возможность назвать его самостоятель- 
но, а привычное имя Роджер Вилко появи- 
лось позднее. Но для удобства будем назы- 
вать его именно так, тем более что в сознании 
народа этот персонаж по-другому и не ин- 
терпретируется. 

Итак, проснувшись, Роджер обнаружил 
несколько интересных вещей. Во-первых, 
весь экипаж был жестоко вырезан, во-вто- 
рых, нападавшие похитили очень ценный де- 
вайс под названием Ѕќаг Сепегафог, и, в-тре- 
тьих, на корабле запущена система само- 
уничтожения, которую, само собой, никак 
нельзя отключить, и на то, чтобы спастись с 
обреченной "Аркады", остается всего 15 ми- 
нут. Для настоящего героя 15 минут - целая 
вечность, так что с побегом с гибнущего ко- 
рабля вопросов не возникает, зато появляет- 
ся куда большая проблема с украденным 
Ѕќаг Сепегаќог'ом. Дело в том, что именно он 
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епа У нас опять завелась гово- 
рящая голова, просто спасу нет 


Зрасе Сие$! 1 Заслуженные почести в фи- 
нале игры. Пресловутые 15 минут славы 
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способен спасти родной мир Роджера Хепоп 
от неминуемого уничтожения, поэтому наш 
герой, как настоящий патриот, пускается на 
его поиски. 

Рассказывать про игровой процесс даже 
не стоит. В Ѕіегга с самого начала умели де- 
лать интересные игрушки, и то, что в первый 
501 многие играют и сегодня, - лишнее тому 
подтверждение. Как и многие игры того вре- 
мени, первоначально 501 был выполнен на 
используемом компанией движке АСТ, более 
подробная информация о котором была в пре- 
дыдущем МахУіех по Ройсе Оцез{. Управле- 
ние движением персонажа осуществлялось 
стрелками, а команды, состоявшие из пары- 
тройки слов, приходилось вводить вручную. В 
1990 году, переиздавая свои ранние вещи, 
Ѕіегга сделала римейк и 5091. Обновленная 
версия была сделана на более прогрессивном 
движке ЭСТ, имела полностью переработан- 
ную графику и поддержку мыши, что сущест- 
венно облегчило жизнь постепенно отвыкаю- 
щим от текстового ввода игрокам. 

Однако те, кто решил познакомиться с 
мистером Вилко в период устойчивого заси- 
лья \/1198 или, не приведи Господи, МЕ, 
столкнулись с рядом технических сложностей 
- старый код не всегда адекватно вел себя в 
новой аппаратной среде. В частности, работа в 





Ѕрасе Сие! 1 Если присмотреться, то на 
стенде за членистоногой козяброй можно 
рассмотреть КоББу из раннего Іоѕї іп 5расе 
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ОО$-тоде 98-го \УЛтао\/$ позволяла играть с 
полноценным звуковым сопровождением, но 
при этом время от времени отказывалась ра- 
ботать левая кнопка мыши, и все команда 
приходилось подтверждать нажатием Епќег. 
Кроме того, даже самый вшивый Реп ит был 
на порядок резвее любой "трешки", не говоря 
уж о памяти и видео. Поэтому многие столк- 
нулись с проблемой слишком большой скоро- 
сти игры на новых машинах. В принципе, это 
могло бы быть не слишком большой бедой, ес- 
ли бы не некоторые моменты, когда время 
действительно играло важную роль. Напри- 
мер, во время скитаний Роджера по пустыне 
периодически появлялись сообщения, что он 
изнемогает от жажды, после которых было 
необходимо дать ему воды. Если же проигно- 
рировать три таких предупреждения, то ге- 
рой просто умирал. Так вот, играя на старых 


Ѕрасе Оцез! 1 Это не грибочки, а 
перемещение по гиперпространству 





компьютерах, вы имели достаточное количе- 
ство времени, чтобы понять, что именно от вас 
требуется, и спасти бедного Вилко от такой 
позорной смерти, а вот на машинах конца 90-х 
эти сообщения появлялись одно за другим, не 
позволяя даже сориентироваться в происхо- 
дящем. С подобными неудобствами боролись 
по-разному: кто-то заранее помещал курсор в 
нужное место, чтобы успеть до появления 
третьего сообщения, кто-то записывался, но 
удовольствия это не прибавляло и впечатле- 
ние омрачало, заставляя вспомнить о замед- 
лителях типа МоѕІох сотоварищи. 

Но с куда большей проблемой столкну- 
лись некоторые обладатели, как ни странно, 
лицензионных версий римейка или выпущен- 
ного в 1994 году Ѕрасе Оцез{ СоПесіог'ѕ Еаійіоп. 
В переделанном 501, в отличие от оригинала, 
была внедрена защита от копирования, чтобы 
пройти ее, было необходимо ввести последо- 
вательность символов сарианского алфавита, 
указанных в прилагаемом руководстве. В от- 
личие от уже знакомых систем, реализован- 
ных в Гезаге Ѕиії Гаггу или Ройсе @це$, 
здесь было необходимо обращаться к мануалу 
дважды, в начале и середине игры. В этой свя- 
зи на некоторых сайтах можно найти горест- 
ные рассказы о странном поведении игры при 
второй аутентификации. Один из которых (с 
геуіемватеѕ.сот) вкратце и приведем. Его ав- 
тор являлся счастливым обладателем боксо- 
вого Ѕрасе Очеѕі СоПесіог ѕ ЕЯ юп и, следова- 
тельно, оригинального руководства. Дойдя до 
середины игры, он послушно принялся вво- 
дить требуемые символы, но по окончании 
процесса получил категорические отказ. За- 
кономерно решив, что ошибся при вводе, он 
несколько раз повторил процедуру с тем же 
результатом. Затем, совершенно недоумевая, 
он перепробовал все имевшиеся в мануале 
комбинации, игра все равно была неумолима. 
Человек решил обратиться в техподдержку 
Ѕіегга Оп-Шпе, где получил рекомендацию 
скачать с местного ЕТР сохраненки 591 и не 
париться по этому поводу. Разочарованный 


МЯХИЕШ 


общением с оператором субъект все же решил 
пройти игру до конца и полез на ЕТР. После 
загрузки выяснилось, что предложенные сей- 
вы были сделаны до проверки легальности, а 
значит, не имели никакой практической цен- 
ности. Скрепя сердце, несчастный игрок полез 
в Сеть в поисках крякнутой версии 501, кото- 
рая не докучала бы глупыми запросами. Са- 
мое смешное в этой ситуации, что, рассказы- 
вая о своих злоключениях, автор честно при- 
знается, мол, он "пої а ѓап оѓ зоЁ\хаге рігасу 
риї деѕрегаќе їптеѕ саПеа ѓог деѕрегаќе теаѕ- 
игез". Сразу видно, не соотечественник, но не 
будем отвлекаться. Скитаясь по сайтам, он на- 
толкнулся на список всех необходимых кодов 
для УСА-версии, которые отличались от ука- 
занных в руководстве. А еще забавнее было 
то, что один из этих кодов был вполне успеш- 
но скормлен игре. 

В контексте вышеизложенного возникает 
два вопроса: что стало причиной такого досад- 
ного бага, почтенный возраст игры или типо- 
графская ошибка при издании мануала, и по- 
чему, если все сказанное неизвестным мыта- 
рем правда, Ѕіегга Оп-Шпе не было предпри- 
нято никаких шагов к устранению? Ведь одно 
дело, когда начинает бунтовать пиратская 
версия, которая неизвестно кем и откуда ска- 
чивалась, неизвестно как ломалась и перево- 
дилась и непонятно как тиражировалась. И 
совершенно другое, когда подобная проблема 
возникает с официальной копией игры далеко 
не самой последней компании, обладатель ко- 
торой, по идее, самим фактом ее покупки 
страхуется от лишней головной боли. 

В целом, что оригинал, что римейк полу- 
чились запоминающимися. Конечно, на пер- 
вый эпизод культового сериала всегда обра- 
щают внимание, но и, помимо этого, 591 было 
чем похвастаться. Головоломки радовали не- 
обходимостью напрягать мозги, ироническая 
$с1-Йй атмосфера тоже оставляла очень прият- 
ное впечатление, а с появлением качествен- 
ной графики и озвучения персонажей к "иде- 
ологической" составляющей игры вообще не 
было претензий. Конечно, некоторые могут 
пожаловаться на ее скоротечность и сложнос- 
ти с оборудованием, но при этом не стоит за- 
бывать о дате издания и тогдашних стандар- 
тах. Для своего времени 501 был очень замет- 
ной вещью, успех которой во многом предо- 
пределил дальнейшее развитие всей серии. 


Ѕрасе (ие$1 11: 
Моһаш'ѕ Веуепде (1988) 
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И публика, и руководство Ѕіегга Оп-іпе 
по достоинству оценили старания "парней с 
Андромеды" и с нетерпением ждали продол- 
жения рассказа о приключениях бравого 
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уборщика. Кроме того, оригинальная редак- 
ция $91 была лишена отмеченных техничес- 
ких недочетов, с которыми 
пользователи переизданной версии, что так- 
же благотворно отразилось на ее рейтингах. 
Да и сюжет первой части подразумевал на- 
личие продолжения, которое было брошено в 
массы на следующий год. 

Все еще безымянный персонаж, которого 


столкнулись 


мы договорились называть привычным име- 
нем Вилко, получил причитавшуюся ему до- 
зу славы за вызволение у негодяев сариан 
З{аг Сепегаќог'а, спасение родного Ксенона и 
победу над вероломными пиратами. Более 
того, с помощью этого самого генератора Род- 
жер дал своей планете новое солнце, а зна- 
чит, и новую жизнь. Естественно, его заслуги 
на данной ниве не могли пройти незамечен- 
ными, и, помимо всенародной любви, он был 
отмечен и повышением по службе, превра- 
тившись из простого уборщика в старшего... 
уборщика. Жизнь только-только стала нала- 
живаться, как новоиспеченный герой был 
подло похищен неким Сладжем Вохаулом 
(или даже, скорее, Вохаулем, немецкий ак- 
цент больше подходит образу злодея). По до- 
брой литературной традиции герр Вохауль 
оказался сбрендившим ученым, некогда раз- 
работавшим Ѕіаг Сепега{ог и придумавшим, 


1 2 2 навигатор ИГРОВОГО МИРА А: густ 20; 


как его использовать в качестве оружия. 
Именно он и был нанят сарианами в первой 
игре, чтобы выкрасть свое изобретение и ус- 
троить массакр на Ксеноне, и, следовательно, 
именно он и был жестоко обломан Роджером. 
Теперь, желая взять реванш и хоть сколько- 
нибудь подлечить оскорбленное самолюбие, 
он решил самостоятельно выполнить заказ 
сариан и разобраться с Ксеноном, занеся на 
планету созданную им синтетическую зара- 
зу. А чтобы подстраховаться от возможной 
неудачи, этот субъект выкрал Вилко и опра- 
вил его в бессрочный отпуск на шахты за- 
штатной планеты Лабион. Однако по пути к 
месту назначения перевозивший Роджера 
челнок попадает в аварию, что позволило ге- 
рою спешно сделать ноги и выбраться с Ла- 
биона, чтобы повторно разъяснить Вохаулю, 
кто в галактике главный. 

После всех присутствовавших в первом 
эпизоде приятностей вроде необычного сце- 
нария, специфической атмосферы, искро- 
метного юмора и логичности всего происхо- 
дящего, публика ожидала от разработчиков 
чего-то подобного, тем более что сюжет 501 
допускал наличие сиквела, а сама игра луч- 
ше, чем что бы то ни было, свидетельствова- 
ла о таланте своих авторов. Однако в 1988 го- 
ду народ был жестоко обломан, имея на ру- 
ках, казалось бы, все возможные козыри: и 
героя, и фирменную атмосферу, и успех пер- 
вой части, и доверие публики - создатели не 
смогли толком реализовать ни один из них. 
Второй эпизод выглядел на фоне предшест- 


Ѕрасе Ооеѕ 2 Результат 
неосмотрительного передвижения, через 
секунду Роджер исчезнет в пасти этого 
чудища. Или чем там оно ест? 


ето 2 Тот самый темный 
лабиринт. Как ни иронично звучит, но 
чуть ли не единственное светлое пятно во 
всей игре 





венника банально и невыразительно. 
По-прежнему управление Роджером 
осуществлялось без помощи мыши, хотя в то 
время на это никто и не жаловался, зато об- 
ладатели джойстиков получили возмож- 
ность использовать этот девайс для передви- 
жений героя. Команды, как и раньше, состоя- 
ли из нескольких слов и вводились с клавиа- 
туры. То есть в техническом плане все оста- 
лось в привычном виде, а вот с творческой 
стороны налицо был вопиющий регресс. 
Более всего разочаровали головоломки. 
От былой логичности и оригинальности не ос- 
талось и следа, весь потенциальный мысли- 
тельный процесс игрока разработчики про- 
меняли на заурядный пиксель-хантинг. В те- 





чение всей игры, а особенно в ее начале, во 
время скитаний по Лабиону, можно было лег- 
ко угробить персонажа, лишь направив его 
парой пикселей правее-левее задуманной 
авторами точки. Подобная небрежность мо- 
ментально превращала Роджера в обед для 
местной флоры или фауны, а игроку прихо- 
дилось лезть в меню за сохраненкой. Подоб- 
ные казусы можно было бы простить, если бы 
их концентрация на единицу игрового време- 
ни была бы чуть поменьше, но увы. И аудито- 
рия среагировала моментально. То тут, то 
там стали раздаваться гневные возгласы в 
адрес разработчиков и их детища, а публика 
начала пристальнее присматриваться к 502. 
Тут выяснилось, что и юмор уже не дотяги- 
вает до былых высот, потому что похожий на 
Дарта Вейдера профессор Вохауль (разве 
что шлема на хватало) да его стилизованные 
под "Планету обезьян" служащие не были 
способны на интеллектуальные шутки, опус- 
каясь порой до банальных гэгов. Не понра- 
вился народу и традиционный для Ѕіегга то- 
го времени неприкрытый промоушн осталь- 
ных своих продуктов по ходу какой-нибудь 
игры. В случае с 592 это вылилось в то, что в 
какой-то момент Роджер видит во сне 
Іеіѕиге аи Гаггу. Хорошо, что ограничились 
лишь этим, помнится, во второй части упомя- 
нутого Геіѕиге Ѕиії Гаггу реклама Ѕрасе и 
Ройсе Оцез"ов встречалась буквально на 
каждом шагу. 

Не все было слава Богу и с игровым ба- 
лансом - упустив какой-нибудь предмет на 
ранней стадии, вы вполне могли оказаться в 
тупике почти в самом финале. При этом игра 
не давала никаких подсказок относительно 
необходимости этого самого предмета вплоть 
до неизбежного тупика. Выход из данной си- 
туации был один - наплевать на затраченное 
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на прохождение время и загрузить какой-ни- 
будь из ранних сейвов. Беда была лишь в том, 
что игрок не всегда знал доподлинно, где 
именно он ошибся. Такой вот получался неиз- 
бежный герауа ШИу, вот только публику та- 
кое отношение к себе вовсе не радовало. К 
примеру, на многих форумах и сегодня мож- 
но встретить многочисленные вопросы отно- 
сительно расположения а #10\улпя сет и не 
менее многочисленные мнения, что его обна- 
ружения без посторонних подсказок скорее 
стоит отнести к определенному везению, не- 
жели к показателю адвентюрного опыта. 

Не добавлял положительных эмоций и 
без того не идеальный интерфейс. Повторюсь, 
что в то время мало кого можно было удивить 
или напугать текстовым вводом команд, но в 
502 эта система была доведена авторами до 
абсурда. Не спорю, суждение весьма катего- 
ричное, но по-другому никак не получается. 
Судите сами: чтобы применить имеющуюся в 
инвентаре карту доступа в лифт, необходимо 
ввести не привычное и логичное "Озе Кеу- 
сага", а непременно "Іпѕегі Кеусага", в про- 
тивном случае ничего не выйдет. Что именно 
двигало авторами, когда они придумывали 
эту фишку, доподлинно неизвестно - удобст- 
ва и без того громоздкому интерфейсу подоб- 
ная тщательность не добавляла. 

Теперь, чтобы несколько смягчить обра- 
зовавшийся в сознании скепсис, отмечу до- 
стоинства, которыми все-таки обладал 502. К 
примеру, на фоне основной массы откровен- 
ных пиксель-хантинговых головоломок при- 
ятно выделялся темный лабиринт, по которо- 
му Роджеру приходилось убегать от инопла- 
нетного монстра, разглядевшего в скромном 
старшем уборщике высококалорийный обед и 
неизменно лакомившегося им, если игрок 
мешкал слишком долго. Основная морока со- 
стояла в том, что этот лабиринт действитель- 
но был темным, причем настолько, что не бы- 
ло никакой возможности, привычно переме- 
щаясь с экрана на экран, нарисовать на бума- 
ге его карту. При этом что-то все равно удер- 
живало от того, чтобы бросить игру. Без со- 
мнения, этот момент был настоящим лучом 
света в весьма заурядной игре. К плюсам 592 
можно отнести и встречавшиеся по ходу со- 
бытий рисованные видеовставки, среди кото- 
рых особо выделялся эпизод управления 
шаттлом. Его основная прелесть состояла в 
том, что, взятый крупным планом и выпол- 
ненный в весьма неплохом для того времени 
качестве, Роджер повторял отдаваемые ему 
команды. Авторы постарались выжать мак- 
симум и из имевшихся в распоряжении зву- 
ковых ресурсов, хотя, конечно, тем, кто ре- 
шил поиграть в 502 лет через десять после 
его релиза, звук РС-спикера нещадно резал 
уши. Зато этот эпизод корректно работал с 
Ұ/іп98, 

В целом, 592 нельзя назвать откровен- 
ным провалом Ѕеігга Оп-Шше, скорее, просто 
не очень удачным проектом, блеклость и за- 
урядность которого воспринимаются острее 
на фоне успеха родоначальника серии. Кроме 
того, по какой-то неизвестной причине авто- 
ры не вложили в уста своего героя ни единого 
слова, в то время как, к примеру, Ларри щед- 
ро комментировал буквально все происходив- 
шее вокруг. Возможно, еще и поэтому Роджер 
Вилко из 502 не ассоциировался у игровой 
аудитории как герой, за судьбу которого сто- 
ит переживать, а сама игра воспринималась 
не более чем обыкновенным набором наду- 
манно сложных паззлов. 
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Ѕрасе 0иеѕї 111: Рігаїеѕ ої Реѕішоп 
(1989) 
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Неудача со второй частью 50) многому 
научила и народившихся к тому времени по- 
клонников серии, и ее разработчиков. Пер- 
вые стали более настороженно относиться к 
деятельности вторых, а вторые, осознав груз 
лежащей на них ответственности, стали под- 
ходить к творческим и техническим экспери- 
ментам осторожнее и ответственнее. В итоге, 
в следующем после релиза 502 году увидело 
свет продолжение саги под названием Зрасе 
Оцез Ш: Р1га{е$ оѓ Рези\оип. В этой игре, как 
и раньше, было достаточное количество нов- 
шеств, но на этот раз их реализация пошла 
на пользу, и во многом благодаря новому 
взгляду разработчиков на свое детище 563 
считается в фанатской среде чуть ли не луч- 
шим эпизодом серии. 

Готовя третью часть, "парни с Андроме- 
ды" наверняка хотели реабилитироваться 
перед поклонниками за фокусы с предыду- 
щей, поэтому пошли тем же путем, что и при 
создании 501. В третьем эпизоде снова царит 
атмосфера фирменного $с!-Й юмора, понят- 
ного не только поклонникам этого литератур- 
ного жанра, но и простым смертным. Снова то 
тут, то там Роджер натыкается на останки не 
нуждающихся в дополнительных представ- 
лениях ТІЕ ЕеЩег’ов, на покореженный 
челнок из "Космической одиссеи 2001 года", 
на что-нибудь еще не менее легендарное и 
узнаваемое. Все это, конечно, сопровождает- 


Ѕрасе Ооеѕ 3 Проблем с ассоциациями 
не возникло 


А 5-0 АМЕМАТРО АІТЕМТОЛЕ САШ 
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ся ироничными комментариями героя. Кста- 
ти, именно релиз 503 можно считать офици- 
альной датой рождения Роджера Вилко, так 
как до этого момента, как уже говорилось, иг- 
роки были вольны назвать героя, как им за- 
благорассудится. Теперь же авторы сериала 
решили, что их герой должен стать для пуб- 
лики не просто безымянным нагромождени- 
ем пикселей, и совершенно логично начали с 
того, что дали ему подходящее имя. 
Рассматривая сюжет, также приходишь 
к выводу, что разработчики старались вовсю, 
правда, в этой части у них получилось не 
столь успешно, как с именем и атмосферой. 
Финальный ролик 502 рассказывал, что по- 
сле победы над коварным Вохаулем и по- 
вторного спасения родного Ксенона Вилко 
погружается в анабиоз в соответствующем 
отсеке своего корабля и отправляется дрей- 
фовать в открытый космос. 50)3 начинается с 
того момента, когда корабль Роджера подби- 
рает автоматический космический мусоро- 
сборщик, в связи с чем Вилко просыпается и 
в который раз пытается добраться до родной 
планеты. По дороге домой он, конечно, влипа- 








Ѕрасе Оџеѕ 3 Офис Ѕ5сотЅоЁ и его лидер 
справа. Обратите внимание на пузатых 
ребята с плетками 


брасе Сие З Ето Род 


= собственной персоной 


ИЫЕАТ ВБЫСКАДОО ! ЕЗ: 


Ѕрасе Ооиеѕ 3 Первая из аркадных 
вставок 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА А:ггуст 200 3 1 р 4 5 


эм р | 
РЕЯ ХЦ 


Кеп НИИам5 


Нео, Ра Кем ИИЦаил$, Ргезійеиі аиа їоиидег ої 
іегга би-Ние. $000... Той іо диу$ аге ѕоїіраге 
аційћогѕ ией? Шиа! аге уоиг сгедИ$? 


іе 1611 оці, 5171$ ОИ іо різ 5)лір іи {ўе 
ѕаіѕїасіои ої Кистжіпд һҺіѕ тіѕѕіои аз реги 
ассоирИзИед. 


брасе Сиуе$ 1 Кен Вильямс сманивает 
очередных талантливых программистов. 
Очень напоминает финал 1513 


Ѕрасе Сие! З К вопросам убиения 
неписей и СТ всегда 


относились весьма трепетно 


ет в пару приключений, в частности, вступа- 
ет в поединок с идущим по его следу андрои- 
дом и спасает из плена, кого бы вы думали... 
"парней с Андромеды", своих отцов Марка 
Кроу и Скотта Мерфи, которые были похи- 
щены компьютерной корпорацией Ѕсит5оѓќ, 
14-летним парнишкой по 


возглавляемой 


б$расе Ооеѕії З Приятное соседство, ТІЕ 
Раег и ракета из 1051 іп 5расе 


5расе Оие>! 3 
Ѕрасе Ооеѕі З Вот 
они, настоящие 
лица "парней с 
Андромеды" 





4 ЕРОНТ 


Ѕрасе Сие! 2 Какой же космос без 
звездного боя 


1 2 6 навигаТОР ИГРОВОГО МИРА Азгуст 2003 








Ѕрасе Сие! 2 Иногда даже легендарные 
герои не прочь заглянуть в забегаловку 
(на стапеле известный 95$ Епѓегргіѕе из 
Ѕғаг ТгеК) 





Ѕрасе Оце$! 2 Так родился Месһмаггіог 


имени Ето Рис. На бумаге все получалось 
довольно складно, однако в игре придуман- 
ный авторами сюжет вышел несколько обры- 
вочным, излагаемые события никак не хоте- 
ли вытекать одно из другого, а о Тарантино в 
то время еще никто не знал, так что сценар- 
ная непоследовательность была воспринята 
публикой прохладно. Зато сама игра содер- 
жала ряд интересных фишек, которые и вы- 
вели ее в лидеры серии. 

Для управления персонажем игрокам по- 
прежнему были необходимы познания в анг- 
лийском, так как команды приходилось вво- 
дить вручную. Зато появилась поддержка 
мыши, которая пока что использовалась 
лишь для перемещений Роджера. 503 созда- 
вался на новом движке СІ, позволивший 
значительно улучшить внешний вид игры, 
увеличив разрешение и добавив МП]-со- 
провождение. Поработали программисты и 
над моделью Вилко, в результате чего тот 
стал двигать глазами из стороны в сторону. 
Ну а открывалась игра пусть не очень длин- 
ным, но все равно самостоятельным вступи- 
тельным роликом, вводившим игроков в курс 
дела. Видео крутилось в сопровождении ос- 
новной музыкальной темы 50) и выглядело 
весьма привлекательно. Стоит отметить, что 
в 593 была редкая в тот момент поддержка 
набиравшей популярность железяки под на- 
званием Ко!апа Ми ТітЫга! Зоцпа Моаще 
32 или Којапа МТ 32, причем эта была одна 
из первых игр в мире, способных воспроизво- 
дить звук не только через штатный спикер. 
Более того, для нее был написан оригиналь- 
ный зоипёгаскК длительностью более полу- 
часа, музыку из 50)3 сейчас можно найти в 
коллекциях многих любителей подобной ста- 
рины. 

Еще одна из особо запомнившихся фи- 
шек 593, позже неоднократно использовав- 
шихся многими разработчиками, - это аркад- 
ные мини-игры. Во-первых, Аѕіго СрКеи, во- 
вторых, стебовый файтинг, по ходу которого 
было необходимо оседлать Месһуаггіог-по- 
добного робота, именовавшегося “МиКет 
РикКет", и одержать верх над противником 
на таком же девайсе. И, конечно, какое же 
космическое приключение без хорошей зве- 
здной драки? Разработчики приберегли для 








ТНЕ БАМЕ 50 РАК? 


693 оў 735 бра 
=== ЕЕ 28 


= м 


Ѕрасе Оце$! 2 Парни, пристегивайтесь. 
Следующая остановка - штаб-квартира 
Зтегга 


финала игры настоящий поединок, весьма 
похожий на схватки истребителей Империи 
и Конфедерации в легендарных "Звездный 
войнах”. Понятное дело, что для нормальной 
реализации звездного боя пришлось бы пи- 
сать самостоятельную игру, поэтому авторы 
изложили свое видение данной проблемы до- 
вольно схематично. Но без пресловутых че- 
тырех "звездочек" на фюзеляже и думать 
было нечего вырваться с Пестулона, тайного 
пристанища Ѕсит5оЃї. 

Подводя черту под рассказом о 50)3, хо- 
чется еще раз отметить старания разработ- 
чиков при создании игровой атмосферы. Яв- 
ные и не очень приколы авторов и сегодня не 
выглядят анахронизмами. К примеру, подле- 
тая к МопоШиИ Вигеег, вы можете наблюдать, 
как от него отчаливает всем известный 1755 
Епќегргіѕе из Ѕќаг Тгек, преследующий Род- 
жера в первой половине игры Агпо {ће 
АпиШПафог, - естественно, авторское видение 
кэмероновского Терминатора, зловещий 
Ѕсит5оѓї создавался как пародия на наби- 
равший обороты Мсго5оЁ, а его глава Ето 
Риз странным образом смахивал на до оско- 
мины знакомого Билли. Однако лучшей за- 
конно считается находка, сделанная в лавке 
Фестера Блатца (Еез{ег В]а{2), а именно - от- 
крытка с Арракиса. В числе прочего можно 
сказать и о небольшой несуразности, допу- 
щенной авторами, но не ушедшей от зоркого 
ока почитателей $0. В конце 592, когда Род- 
жер укладывается в криокамеру, особо на- 
блюдательные субъекты могли заметить, что 
на нем фиолетовые сапоги, а когда он про- 
буждается в недрах мусоросборщика в 503, 
обувь магическим образом меняет цвет на 
черный. Чудеса, да и только. 


Ѕрасе 0иеѕї №: Водег \/Исо апо {пе 
Тіте Кіррегѕ (1990) 


Воодушевленные благосклонной реакци- 
ей публики на 593, "парни с Андромеды" ре- 
шили ковать железо, пока горячо, и не вы- 
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нуждать поклонников томиться долгим ожи- 
данием следующего эпизода. Блюдя сложив- 
шуюся в Ѕіегга Оп-Шпе традицию релизить 
каждый эпизод сериала не позднее года с мо- 
мента выхода предыдущего, Кроу и Мерфи 
забрасывают в массы очередную часть при- 
ключений неутомимого космического убор- 
щика Роджера Вилко. Учитывая, что два из 
трех предыдущих эпизодов получились до- 
вольно успешными, было жизненно необхо- 
димо, во-первых, удержать марку, а во-вто- 
рых, постараться поднять уже установлен- 
ную как Ѕрасе Оиез${Гом, так и другими ад- 
вентюрными сериалами компании планку 
качества на новый, по возможности не дости- 
жимый соперниками, уровень. И начинать 
следовало с фундамента любого приключе- 
ния - с его сюжета. 

С учетом того, что в предыдущих сериях 
Роджер уже снискал непререкаемую славу 
самоотверженного героя, способного на лю- 
бые подвиги, придумать ему достойную за- 
дачку для очередного приключения было, на- 
верное, непростым занятием. Но авторы 
справились с ним на "пять". После успешного 
выцарапывания "парней с Андромеды” из 
лап гнусного Ето Риз'а, Вилко решает при- 
тормозить на Магметиусе (Мастеќћеиѕ), 
планете, колонизированной земляками Род- 





№ 5 Кее 3: ых 
Ѕрасе Оиез 4 Такие вот в 1990 году были 
заставки, и считалось, что это очень круто 


Ѕрасе Ооеѕ 4 Мадам, я сдамся вам без боя 
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Ѕрасе Сие 4 Так, 
уважаемый, 

&— паспорт, 
регистрация, цель 
приезда? 


[| [== <  $Расе Оџеі ХП - Уовзи’$ Нефепзе П | 


расе Сие$! 4 Сейчас эти лохи лишатся 
одной из своих игрушек. Прямо СТА 
какой-то 


жера, ксенонианцами. Магметиус был при- 
мечателен тем, что там располагался один из 
самых крупных космических баров в освоен- 
ном пространстве, в который, естественно, и 
зарулил наш герой, чтобы загрузить мест- 
ный бюджет парой-тройкой кровных буказо- 
идов. После третьего коктейля начались про- 
блемы, которые на этот раз приняли облик 
пары киборгов, называвших себя Ѕедциеі 
Роісе и прибывших со вполне конкретной 
целью сделать из новоявленного спасителя 
всего и вся высококачественный форшмак. К, 
этой новости Роджер отнесся с пониманием, 
постоянные наезды со стороны различных 
сомнительных личностей - неизбежный эле- 
мент геройской жизни, но самое интересное 
было в том, что братки были посланы старым 
знакомым Сладжем Вохаулем, которому, в 
принципе, все было доступно разъяснено 
еще в позапрошлом эпизоде. Однако разби- 
раться времени не было, так как железяки 
уже готовились изрешетить несчастного 
подвыпившего героя. И, по всей вероятности, 
на этом сериал бы и закончился, если бы не 
появление еще пары персонажей, которые 
никак не представлялись, хотя на самом деле 
были зафиксированными в названии Тіте 


бЗрасе Оцез 4 Именно в такие минуты 
перед глазами проносится вся жизнь 


к. 
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расе Сиез! 4 И не надо говорить, что я 
зашел не по адресу. Может, мне 
нравится? 


вывеска 


Еррег$'ами, которые буквально втолкнули 
Роджера в тоннель во времени. 
Непродолжительный полет по нему за- 
вершился в далеком будущем, а именно в... 
Зрасе Оцез{ 12. Вопреки ожиданиям и про- 
гнозам, будущее оказалось вовсе не светлым 
и безоблачным, по крайней мере, для много- 
страдального Ксенона. Вохауль все-таки доб- 
рался до вотчины Вилко, превратив некогда 
приличную планету в настоящий ад для ее 
обителей. Дело в том, что сумасшедший уче- 
ный получил доступ к планетарному супер- 
компьютеру, контролировавшему погоду и 
оборонную систему планеты, и направил все 
его мощь и возможности против несчастных 
аборигенов. Небольшие группы Сопротивле- 
ния, возглавляемые сыном Роджера, Родже- 
ром Вилко-младшим, пытаются противосто- 
ять распоясавшемуся компьютерному разу- 
му, но с каждым днем их силы все больше и 





Ѕрасе Оо Как ни странно, но в 
"дискетной" редакции цитадель 
суперкомпьютера выглядела более 
устрашающе 


Ѕрасе Оџеѕі 4 Отец и сын, авторские 
наброски 
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больше ослабевают. Тогда лидер повстанцев 
решает обратиться за помощью к тому, кто 
однажды уже взял верх над тираном, и посы- 
лает Тіте Кіррег'ов в 594 за своим отцом. 
Раздосадованный подобным обращением 
с соотечественниками, Роджер решает 
снова объяснить старому знакомому, 
что на его планете ловить нечего. По- 
бродив по округе, Вилко натыкается на 
Тіте-роа модной модели Тітпеђиѕќег 
2000 50СК5, идейного продолжения 
использовавшегося ранее Типезая 
1000 5-ЕХ. Несмотря на некоторый диском- 
форт в салоне футуристического девайса 
(как-никак эти штуки были придуманы Во- 
хаулем для своих жестяных 5едие] 
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Роісетап'ов), Роджер обращает внимание на 
основную панель, усеянную кнопками со 
странными символами. Справедливо решив, 
что из этих символов складываются коды для 
различных временных зон, наш герой с горе- 
чью осознал, что знания относительно кон- 
кретных комбинаций, как, впрочем, относи- 
тельно много чего еще, обошли его стороной. 


Орой безди соед Ки Гола Ю ед зп ‘зра Һет. 


Га геаЙу ке 10 аѕіе зоте (їте апі Вискагоійѕ аї (ће агсаде. Сап 1 до а! 
мИћһоші реше ѕћоѓ? 
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Тогда он принимает единственно правильное 
в данной ситуации решение и просто-напро- 
сто шлепает по шести наиболее понравив- 
шимся клавишам. Как ни странно, роа реаги- 
рует на подобное кощунство и переносит Ро- 
джера... нет, не к ядру Ксенона, а в довольно 
приличное место, в Ѕрасе Очеѕќ 10 на плане- 
ту Эстрос (Еѕігозѕ). 





Всему цивилизованному галактическому 
сообществу с пеленок известно, что Эстрос 
славится спокойными пейзажами, приятным 
климатом и, что самое главное, тем, что там 
живут Тһе Га{ех Вабеѕ оѓ Еѕігоѕ (думаем, это 
в переводе не нуждается). Пока Вилко осмат- 
ривался вокруг, он был схвачен непонятно 
откуда появившимся местным птеро- 
дактилем, притащившим героя в свое 
гнездо. Как выяснилось потом, эта 
птичка, сама того не зная, спасла его от 
имевшего все шансы стать фатальным 
выстрела неотступно шедшей по пя- 
там Ѕедче! Ройсе. Выбравшись из жи- 
лища приютившего его представителя мест- 
ной фауны, Роджер попадает прямиком в 
объятия упоминавшихся ранее аборигенок. 
Несмотря на заманчивое и многообещающее 
имя, представительницы этого племени ока- 
зываются настоящими амазонками со всеми 
вытекающими последствиями. Их лидер 
Зондра (Гопага) усаживает Роджера в одну 
из субмарин, используемых дамами 
для передвижений по морю Эстроса, 
в глубинах которого скрыта цитадель 
милашек, и направляется с ним в 
штаб-квартиру. По счастью, по доро- 
ге они подвергаются нападению ме- 
стного морского страшилища, кото- 
рое позволяет Вилко в полной мере 
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проявить свои геройские таланты и снискать 
славу даже у непримиримых противниц 
мужского племени. На радостях амазонки от- 
правляются туда, куда идет каждая доволь- 
ная жизнью женщина, чтобы еще больше 
поднять себе настроение, - опустошать мага- 
зинные полки, прихватив с собой своего ново- 
го героя. 

Объектом набега избирается не менее из- 
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вестная, чем Эстрос, Саіаху СаПегіа, типич- 
ный для 24-го века торговый центр, в одном 
из более двухсот магазинов которого можно 
найти практически все. Разгоряченные маги- 
ческими плакатами "ЗАГЕ!!", новые знако- 
мые Вилко моментально рассредоточивают- 
ся на местности, причем одна из них теряет 
свою платежную карту, что сразу же рожда- 
ет в голове нашего героя, в принципе, не 
свойственный ему план. Приодевшись, как 
Гаќех Вабе, он с легкостью получает на руки 
чужую карточку и вычищает счет несчаст- 





ной амазонки. А куда идет настоящий косми- 
ческий мусорщик, как только у него появля- 
ется куча буказоидов, притом что вокруг все 
закрыто? Правильно, в игровой зал, 
где можно оттянуться, скажем, в по- 
следний симулятор от Эситбой. При- 
ятное времяпрепровождение тради- 
ционно прерывается наглецами из 
Зедие! Роіісе, которые, также тради- 
ционно, оказываются одурачены не- 
покорной жертвой и разгружены на 
очередной Ите-роЯ. Снова пощелкав по 
кнопкам, Роджер переносится в 501, а затем, 
наконец, в 5012, где окончательно разбира- 
ется с Вохаулем и раз и навсегда устанавли- 
вает мир и покой на родной планете. 

Даже положив столько здоровья на вы- 
думку и реализацию весьма неординарного 
сюжета, разработчики остались в состоянии 
облечь этот сюжет в удобоваримую форму. 
Во-первых, 504 был выпущен в двух вариан- 
тах: на дискетах и на СО. Подавляющее боль- 
шинство тех, кто играет в 504 сегодня, гоня- 
ют именно СО-версию, потому что после ее 
релиза в марте 1991 года руководством Ѕіегга 
было принято логичное решение прекратить 
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издание игры на морально устаревших носи- 
телях, не отвечавших современным требова- 
ниям ни емкостью, ни надежностью, ни дол- 
говечностью. Ясное дело, что эти редакции 
отличались друг от друга. Прежде всего, в 
СО-версии герои получили возможность го- 
ворить, правда, довольно странным образом. 
Игрок мог выбрать или озвучку без субтит- 
ров, или субтитры без голоса. Одновременно 
то и другое работать не могло. Зато в этом ва- 
рианте игроков ждали иконки покрасивее и 
возможность "наезда" камерой на персона- 
жей. С учетом ляпа с долгожданным озвуче- 
нием, это согревало слабо, но хотя бы что-то. 
Внимательные игроки (наподобие тех, 
кто сумел заметить разницу в цвете сапог 
Роджера в конце второго и начале третьего 
эпизодов) наверняка отметили, что в Саіаху 
СаПега один из магазинов, а именно, Кайю 
Ѕһоск, в Ср-версии сменил вывеску на Н2. 50 
Сооа. Казалось бы, зачем переписывать на- 
звание, не имеющее к сюжету игры никакого 
отношения? Ответ оказался прост и прозаи- 
чен. Придуманный разработчиками Ка 10 
Ѕһоск очень уж походил на реально сущест- 
вующий в США крупный торговый холдинг 
КадіоЅћһаск, который не замедлил с обвине- 
ниями "парней с Андромеды" в неправомер- 
ном использовании бренда. Авторы Ѕрасе 
@цез{ справедливо решили, что, чем тратить 
по судам силы, легче просто перерисовать 
отдельный спрайт, что и было сделано к вы- 
пуску СО. Кроме того, для пущего эффекта 
художники анимировали стойки, на которых 
красовались зеленые буквы Н2. 50 Сооа. 
Еще одно отличие дискетной и дисковой 
версий состояло в поддерживаемых ими опе- 
рационных системах. Первая версия 504 
разрабатывалась исключительно для рО, в 
то время как более поздняя была адаптиро- 
вана для набиравшего обороты Міпаомѕ 3.1, 
а затем и для повсеместно расплодившегося 
Міпаоуѕ 95. Вот только полной гармонии с 
установленными на машине "форточками" 
ни одна из версий (в том числе и 506) так и не 
достигла. Игра работала исключительно в 
родных 640х480 при 256 цветах и подчас не- 
стерпимо глючила, если ее пытались запус- 
тить при большем разрешении или глубине 
цвета. Для корректной работы приходилось 
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подгонять установки рабочего стола под ука- 
занные лимиты, и тогда появлялся шанс в 
полной мере насладиться 504. 

А вообще, к СО-версии было достаточное 
количество вопросов. К примеру, цитадель 
планетарного суперкомпьютера на Ксеноне в 
первоначальном варианте выглядит намного 
эффектнее, чем в переработанном, хотя, по 
идее, должно быть наоборот. К тому же после 
переиздания игра начала "забывать" начис- 
лять причитающиеся очки за решение зага- 
док, обнаружение предметов и т.д. 

А вот в плане игровой атмосферы авто- 
ров почти что не в чем упрекнуть, приколов, 
как всегда, хватает, все они весьма ориги- 
нальны и в известной степени самобытны. 
Начать хотя бы с того, каким образом ковар- 
ный Вохауль ухитрился завладеть компью- 
тером Ксенона. После поражения в 502 и за 
считанные мгновения до безвременной кон- 
чины злодей успел перенести свой разум на 
обыкновенный компьютерный диск (жаль, 
емкость не указывается), который после 
взрыва астероида был выброшен в числе ос- 
тальных осколков в открытый космос. Спустя 
годы коробка с этим диском, на боку которой 
было выбито, никогда не поверите, "еіѕиге 





Зии Гаггу", была выловлена среди мусора и 
попала в руки профессора Ллойда, возглав- 
лявшего проект по созданию суперкомпью- 
тера. История умалчивает, кто именно из на- 
учной команды додумался проинсталлиро- 
вать "Ларри" на такой важный терминал, но 
в результате разум Вохауля оказался не 
только выпущен на свободу, но и помещен в 
поистине тепличные условия и начал плано- 
мерное истребление населения ненавистного 
Ксенона. 

После выхода 504 дороги "парней с Анд- 
ромеды", бессменных лидеров команд, на со- 
вести которых первые четыре части саги о 
приключениях и. подвигах Роджера Вилко, 
Марка Кроу и Скотта Мерфи, разошлись. 
Кроу переехал в Орегон для работы в 
Рупапих - дочерней фирме Ѕеігга Оп-Шпе, а 
Мерфи остался работать на старом месте. 
Относительно этого события Мерфи выска- 
зался следующим образом: "Это не значит, 
что мы исчерпали идеи, это значит, что нам 
просто потребовались перемены". Как бы то 
ни было, но совместно "парни с Андромеды” 
больше не выпустили ни одной серии Ѕрасе 
Оцез+. Зато по отдельности отметились в эпи- 
зодах, о которых и пойдет речь дальше. 


Ѕрасе (ие$1 5: Тһе Мех Мшайоп 
(1993) 


Шло время, многое происходило и менялось 
и закончилось все тем, что, спустя три года 
после выхода 504, Марку Кроу пришлось 
самостоятельно выпускать эпизод о при- 
ключениях Роджера Вилко. Само собой, 
отец-основатель остался верен сложившим- 
ся за семь лет традициям, и 505 не выби- 
вался из строя предшественников ни мо- 
рально, ни технологически. В предыдущих 
эпизодах Роджер дважды спасал родную 
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планету и по одному разу "парней с Андро- 
меды" и будущее. Пришло время позабо- 
титься о судьбе галактики и с помощью дру- 


зей разобраться с уцелевшими антисоци- 
альным элементами. 





Переведя дух после всех вышеописан- 
ных приключений и подвигов, Роджер решил 
узаконить свои геройства и начать карьеру в 
Звездной Конфедерации, мечтая в один пре- 
красный день стать настоящим капитаном 
настоящего космического корабля, по-насто- 
ящему бороздящего настоящие космические 
просторы. С этой целью он оказывается в 
ЅіагСоп Ѕрасе Асайету в качестве кадета и... 
уборщика (а кто думал, что будет иначе?). Ес- 
тественно, первый же серьезный тест стано- 
вится для нашего героя почти что непреодо- 
лимым препятствием, но его не звали бы Ро- 
джер Вилко, а игра не называлась бы Зрасе 
Оцез{, если бы такая мелочь, как незнание 
материала, могла бы встать на пути к герои- 
ческим свершениям. Короче говоря, из-за 
машинного сбоя при подсчете набранных 
слушателями баллов оказывается, что по ре- 


НЕЧ! НЕ’$ Я СОТЕ ЫТТЬЕ 
ТНК ге 


КГ). 
* Е 2 2% 
24 жи а А 


Ѕрасе Ооеѕ 5 Ты будешь моей домашней 
зверушкой 
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р 1 ь ме И, 
Ы ч : №: " е 
епо 5 Девушка явно хочет 


познакомиться, ВОТ ТОЛЬКО Я подобным 
желанием что-то не горю 


еа = = р) „ай к а. 0 
еп 5 От плевков этого красавца 
необходимо уворачиваться, в противном 


случае Роджер разделит его скорбную 
участь 


зультатам теста Роджер 
набрал самое большое ко- 
личество баллов в исто- 
рии Академии, он был 
сразу же произведен в 
ранг капитана, а вего рас- 
поряжение был предо- 
ставлен корабль с коман- 
дой. Казалось, дорога к га- 
лактической славе откры- 
та и вымощена желтым 
кирпичом, если бы ко- 
рабль не оказывается му- 
соросборщиком. Но ведь 
должен кто-то и этим де- 
лом заниматься, тем 60- 
лее что при присущем Ро- 
джеру везении на дефи- 
цит приключений жало- 
ваться не приходится. 


Ж”! У 2 РА 
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Ѕрасе Ооеѕї 5 Рабочее заседанием 
местной комиссии по ГО и ЧС, 
председательствует будущая супруга Вилко 

















И действительно, но 
ходу действия оказывает- 
ся, что обретающиеся по 
просторам галактики 
ЅІіџчаве Вапаіїѕ замыслили 
заразить все освоенное 
пространство токсически- 
ми отходами, вызывающи- 
ми мутацию любой органи- 
ки; более того, они уже на- 
чали приводить свой ко- 
варный план в действие. Во 
избежание распростране- 
ния заразы и падения сло- 
жившегося конституцион- 
ного порядка Посол Ванк- 
мейстер, 
извест- 
иг- 
равшим в 
504 как будущая супруга 
Роджера, отдает приказ 
Звездной Конфедерации 
разобраться с возникшей 
угрозой и высказывает же- 
лание лично принять учас- 
тие в этом рейде. Сопро- 
вождать ее вызывается ка- 
питан Кирк, командующий 
флагманом Конфедерации 
и имеющий собственные 
виды интимного характера 
на мисс Ванкмейстер. Та- 
кая вот завязка, Шелдон 
позавидует. Но Вилко, со 
свойственной ему беззабот- 
ностью, и мусор успевает собрать, и питом- 
цем по имени Спайк обзавестись, и разо- 
браться с очередным андроидом, идущим по 
его следу, и спасти свою суженую от приста- 
ваний мутировавшего капинана Кирка, а всю 
галактику - от угрозы повторить его скорб- 
ную участь. Как говорится, не впервой. 

505 был второй игрой серии, в которой 
был на порядок более удобный по сравнению 
с первыми эпизодами интерфейс "роп{ апа 
сіск". Пользователи все больше и больше за- 
бывали времена, когда мышь использовалась 
лишь для перемещения по экрану, а команды 


ная 





Ф Е 
ет 5 Минуту назад меня 
вероломно выкинули с тренажера. 
Обидно, но яеще наверстаю 


приходилось вводить вруч- 
ную, нередко комбинируя 
несколько слов. Теперь 
становившийся все более 
привычным курсор отве- 
чал и за движение, и за 
действия персонажа. При 
этом иконки возможных 
действий, которых было 
семь, могли выбираться по- 
следовательным нажатием 
кнопки мыши или подведе- 
нием курсора к верхней 
кромке экрана. Выполнен 
505 был в 16-цветном 
УСА, с соблюдением ори- 
гинального комиксоподоб- 
ного рисованного стиля се- 
рии. Написана игра была 
под ОО$, но уверенно рабо- 
тала ис \/1т95-98. Музыкальное сопровожде- 
ние по-прежнему было стильным и узнавае- 
мым, однако персонажи так и остались немы- 
ми. После релиза 505 разработчики неодно- 
кратно обещали, что в дальнейшем продол- 
жат работу, и в Ср-версии все без исключе- 
ния герои обретут голоса, но 5095 так и остал- 
ся на дискетах. Дело в том, что этот эпизод 
разрабатывался не непосредственно 5іегга 
Оп-Шпе, а ее дочерней компанией Рупапцх, в 
которую ранее перешел Марк Кроу. В финан- 
совом плане ее сложно назвать успешной, а 
потому-то, в конце концов, было принято ре- 
шение прекратить работы над озвучкой 505, 
занявшись вместо этого более прибыльными 
проектами. 

И слава Богу, что денежные проблемы не 
отразились на атмосфере игры, которая в 


Ѕрасе Оце$! 5 Это основной компьютер 
Академии, который отвечает за 
обработку учебных данных. Именно ему 
Роджер обязан своим капитанским чином 


Ѕрасе Оџеѕ? 5 \\/О-40 в жизни и в игре. 
Интересная интерпретация 


что-то не то скушали 
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каждой части серии всегда была краеуголь- 
ным камнем, на котором строился весь про- 
цесс (502 не в счет). Мистер Кроу сотовари- 
щи снова вволю поглумились над признанной 
классикой $с1-Й вроде Ѕіаг Магѕ, Ѕїаг Тгек, 
Гоѕі іп Ѕрасе и прочими, чьи имена произно- 
сятся с благоговением. Очень повышает наст- 
роение встреча со сражающимися в холле 
Академии Дартом Вейдером и Оби Ван Кено- 
би, особенно, с учетом возможности сказать 
им, что, мол, игры с подобным оружием могут 
быть очень опасны. Не менее весело лице- 
зреть и сдающего тест Ворфа (Мог) из Ѕќаг 
Тгек, который здесь, правда, переименован в 
Үооѓ'а, зато нарисован столь тщательно, что 
перепутать просто невозможно. 

Глав. Злодей, тоже был, а вернее, была 
замечательной. образ Агпоа {Һе 
Аппіһіаїог, запомнившегося публике по 
5063, был навеян авторам легендарным блок- 
бастером Джеймса Кэмерона, название кото- 
рого слишком известно, чтобы произносить 
его вслух, то откуда, позвольте спросить, 
Марк Кроу выудил типаж для милашки 
№040? Как несложно подсчитать, до премье- 


Если 


ры ТЗ нужно было подождать еще десять 
лет, да и белокурая Кристанна Локен, веро- 
ятнее всего, в то время пешком под стол хо- 
дила? Но как бы то ни было, персонажец по- 
лучился что надо. 


Ѕрасе 0ие5ѕї 6: Коџуег \МИсо іп пе 

эра! Егопііег (1995) 

Во все времена, начиная с далекого 
1986 года, вольно или невольно каждый 
эпизод Ѕрасе Оцез{ оказывался на острие 
имевшихся на тот момент в распоряжении 
разработчиков ноу-хау. В каждой части 
этого сериала обязательно было что-то но- 
вое, что неизменно привлекало под знамена 
"парней с Андромеды" все новых и новых 
поклонников. В этом смысле 596 справед- 
ливо можно считать апофеозом серии и 
апогеем творческой мысли ее создателей. 
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Вышло так, что в создании 5096, как и в 
случае с пятым эпизодом, принимал учас- 
тие только один из основателей серии. На 
этот раз это был Скотт Мерфи, подхватив- 
ший на определенном этапе вахту у Джоша 
Мендела (Јоѕһ Мапае!), начинавшего рабо- 
ту над $06 и в разные годы участвовавше- 
го в разработке некоторых частей Геіѕиге 
Ѕиії Гаггу, Ройсе Оцез, Есобцез{ и все то- 
го же Ѕрасе Опцеѕї. 

Завершающий эпизод этого увлека- 
тельного сериала по доброй традиции начи- 
нается там, где завершается предыдущий. 
Как ни странно, но после победы над угро- 
жающей всему живому в галактике токси- 
ческой дрянью Роджер был разжалован из 
капитанов и приписан для дальнейшего 
прохождения службы на ПРеерѕһір 86. Кто, 
когда и с какой целью придумал это чудо 
техники, доподлинно не известно, но и на 
таких лоханках иногда приходится совер- 
шать подвиги. Правда, через некоторое 
время после такого прискорбного поворота 
карьеры мистер Вилко обнаруживается на 
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Ѕрасе Сие! 6 Местные улицы, привет 
маэстро Лоуи. Здесь есть что-нибудь 
свое? 


одной из заштатных планет, и теперь ему 
предстоит нелегкий путь назад в привыч- 
ную действительность. 

Работая над 506, разработчики тради- 
ционно вооружились всеми доступными на 
тот момент благами компьютерной техно- 
логии. В итоге обновленный Роджер Вилко 
щеголял модным полноцветным ЅҮСА и 
воистину мультимедийным исполнением. 
Иными словами, игра наконец-то получила 
подобающую озвучку и была издана в луч- 
ших традициях эпохи на Ср-КОМ. Кроме 
того, 596 готовился для работы как под 
роО5, так и под Міп 3.1, что позволило сле- 
дующему поколению игроков, слышавших 
о таких вещах, как "486/25+; 8МВ ВАМ. 
5МВ оп Нага Ойхуе" лишь от подвыпивших 
старожилов, избежать многих проблем, 
присущих ранним эпизодам при их запуске 
на сильных машинах. Больше всего бросал- 
ся в глаза, естественно, внешний вид игры, 
который действительно радовал глаз. И от- 
рендеренные задники, и плавная анимация 
персонажей, и их детализация, и количест- 
во цветов на единицу площади - все это 
подкупало с первого взгляда. И обретшие 
способность говорить герои воспринима- 
лись совершенно по-другому по сравнению 
со всеми их предшественниками. Конечно, 
не обошлось без досадных погрешностей, 
связанных именно с озвучением игры: мно- 


Ѕрасе Ооеѕї 6 Старый знакомый Блатц. Со 
времен 503 он заметно похорошел 


Ѕрасе Ооеѕі 6 Холл отеля 
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Ѕрасе Ооеѕї 6 Не знаю, как это 
называется у них, а у нас - Бирюлево 
Западное 
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Ѕрасе Сие 6 Хоть весовые категории и 
разные, шансы практически равны 


еп 6 Зал игровых автоматов - 
рай для настоящего космического 
уборщика 


гим не понравилось небольшое количество 
участвовавших в этом процессе актеров и, 
следовательно, подчас незаметные разли- 
чия в голосах персонажей. Зато порадовал 
интерфейс, вернее, появившаяся в нем 
һеІр'овая кнопка, помогавшая, кроме всего 
прочего, ориентироваться в темных лока- 
ЦИЯХ. 

Наряду с технологическим прорывом 
$06 приходится отметить ее заурядность в 
игровом плане. По сути, это был последова- 
тельный набор головоломок, основанный на 
проверенном годами комбинировании на 
разные лады имевшихся в іпуепќогу пред- 
метов, разница заключалась лишь в слож- 
ности тех или иных загадок. Некоторые из 
них были достаточно просты, а некоторые 
запросто ставили в тупик даже бывалых 
зубров. К примеру, пару паззлов в начале 
игры можно было раскусить, лишь предва- 
рительно изучив прилагавшийся к игре 
Роришаг Јапіїгопісзѕ. 

Зато 596 не ударил в грязь лицом в 
плане фирменной атмосферности и стиль- 
ности. Как и прежде, авторский коллектив 
вволю поупражнялся на излюбленные те- 
мы: Ѕќаг ТгеК, Ѕїаг Магѕ, кроме того, доста- 
лось АПеп'у, Ваае Киппег'у, Терминатору, 
а также 503 и даже вскользь шестому эпи- 
зоду Геіѕиге 5иії Гаггу. В основном это вы- 
разилось в обилии с первого взгляда узна- 
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Ѕрасе Оџеѕї 6 Еще один бар, время 
действительно лечит 


Зант Сие © Врт там и е Те ріні Гењеоиет 


Ѕрасе Сие$1 6 "Ангела" вызывали? 





ваемых персонажей перечисленной $с1-Й 
классики или стилизованных под них субъ- 
ектов. За примерами далеко ходить не 
нужно: красавцу ОјигкућаЯ'у явно не хва- 
тает компании Эллен Рипли, сосредоточен- 
но ковыряющийся в руке Епаоаго! вообще 
не оставляет сомнений относительно своего 
прообраза, как и небритый Вате Койтег, 
охотящийся за этим самым Епаоаго!а'ом. 
Вот на такой ноте завершилась одна из 
выдающихся адвентюрных саг в истории 
компьютерных игр. Был ли это минор или, 
напротив, мажор, решать вам, в любом слу- 





чае, жаль, что все закончилось. Хотя быту- 
ет мнение, что лучше уйти непобежден- 
ным, чем незамеченным. Наверняка, не ду- 
раки его придумали. 


Ѕрасе (иез1 7 

В начале 1997 года в недрах Ѕіегга Оп- 
пе родилось решение продолжить работу 
над сериалом о Роджере Вилко и как можно 
скорее, так сказать, в лучших традициях, 
выпустить 507. Решение это возникло от- 
нюдь не на пустом месте, ему предшество- 
вал тщательный анализ продаж 506, разо- 
шедшегося за два года поистине огромным 
тиражом. Кроме того, со всех концов плане- 
ты в офис хегга неслись настойчивые при- 
зывы фанатской братии не останавливаться 
на достигнутом, а продолжать полюбившее- 
ся более чем за 10 лет повествование. И вот 
по просторам Сети разносится весть о том, 
что в Ѕіегга уже сформирована команда во 
главе со Скоттом Мерфи, принявшаяся за 
507. Место второго "парня с Андромеды" 
заняла Лесли Балфур (Гезйе Ва1ѓоџг), ус- 
певшая к тому времени поработать над 506, 
второй частью Сађгіе! Киа и ММОКРС 
первого поколения - Тһе Кеа. 

В июне-июле того же года команда за- 
явила, что ими уже слеплен некий прототип 
будущей игры, на базе которого будет де- 
латься играбельная демка и промо-ролик, 
который будет выложен на ожидающемся 
Ср "Ѕрасе Оие${ СоПесііоп". С учетом мало- 
го времени, прошедшего с начала работы 
над игрой, делать какие-либо выводы отно- 
сительно конечного результата было преж- 








девременно, но стало известно, что в новом 
эпизоде, помимо привычного режима игры, 
ожидается тиШр1ауег, а также некоторые 
3)-элементы, для нормальной работы кото- 
рых не потребуется никакой акселератор и 
при этом не придется жертвовать качест- 
вом. На заре эпохи ЗПЁХ, когда многие сту- 
дии уже поняли, что за этой железякой бу- 
дущее, это было очень смелым (или не 
очень умным - мы бы узнали это в зависи- 
мости от конечного результата) заявлением. 

В августе начали просачиваться первые 
слухи относительно предполагаемого сю- 
жета, в частности, из уст Лесли Балфур 
прозвучало название Ро!уѕограќе. Именно 
так называлась одна весьма загаженная 
планета из 596. Тогда же на свежем тема- 
тическом сборнике Ѕрасе @иез{ СоПесііоп 
был выпущен в свет упомянутый ранее про- 
мо-ролик (смотрите наш СО) и объявлена 
ориентировочная дата выхода 5097 - вторая 
половина 1998 года. Народ затаил дыхание 
и, как оказалось, не зря. 

Гром грянул, как это обычно и бывает, 
когда его никто не ждал. В декабре 1997 го- 
да команда разработчиков закрыла офици- 
альный сайт 507. Единственное, что оста- 
лось от него на сегодняшний день, - это ри- 
сунок пистолета, который вы может видеть 
здесь. А ближе к концу 
месяца был официально 
приостановлен и 
проект. Все, кто когда- 
либо связывался с ко- 
мандой разработчиков, 
обнаружили тогда в сво- 


сам 


их ящиках письма, под- 
писанные Мерфи и Балфур, в которых они 
пытались объяснить причины и последст- 
вия этого шага. Создатели 507 говорили, 
что другого выхода они не видят, решение 
зрело достаточно долго и вот приобрело фи- 
нальные что не 
скрипку сыграло руководство Ѕіегга, что в 
команды 
переключаются на работу над космосимом 


Вару!оп 5, который должен был выйти в 


очертания, последнюю 


настоящее время многие члены 


1998 году, остальные - над адвентюрой по 
той же вселенной, выход которой был на- 
значен на 1999 год. А Роджер... У него все 
будет хорошо, у него семья, новые заботы, 
своя жизнь, "ТвапК$ ават Гог а! уочг ѕир- 
рогі". 

Следующий год прошел в метаниях и 
догадках относительно судьбы одного из са- 
мых ожидаемых проектов и его создателей. 
В феврале поползли слухи об увольнении 
Скотта Мерфи, зато в июне один из бывших 


членов команды разработчиков, Крейг 
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Александер (Сгаіс Айехапаег), поведал фа- 
натскому ресурсу Ковег М11со'ѕ Уігќџа! 
Вгоотсі1оѕеї, что в июле планируется встре- 
ча с руководством компании, на которой бу- 
дет обсуждаться вопрос возобновления ра- 
боты над 507 примерно в конце 1999 года. В 
августе пришла весть об увольнении из 
Ѕіегга Лесли Балфур, а в начале 1999 года 


команда снова собралась в прежнем составе 
и возобновила работы над 5097. Сочувству- 
ющие космическим мусорщикам снова за- 
таили дыхание и стали отсчитывать дни. 
Считать пришлось недолго, в понедельник 
22 февраля 1999 года Ѕіегга окончательно 
поставила крест на Роджере Вилко, закрыв 
Оакһигѕїі СаШогта ѓасііїу, из стен которо- 


гос 1986 года выходили новые игры этой се- 
рии. Одним махом к тому времени уже но- 
вое руководство компании перечеркнуло 
четыре славных сериала, помимо расе 
Очеѕі'а пришлось похоронить еіѕиге Бай 
Гаггу, Кіпа'ѕ Оџоеѕі и Оцез{ {ог С1огу. Кен 
Вильямс тогда обратился к сотням работав- 
ших в этом отделении Ѕіегга с объяснения- 
ми по поводу тяжкого финансового положе- 
ния компании и новой политики. 

Закрытие калифорнийского отделения 
было настоящим шоком для всех фанатов 
"сиерровских" сериалов. По всей сети стали 
появляться многочисленные сайты в под- 
держку оставшихся без работы авторов, од- 
нако до сегодняшнего дня не вышло ни од- 
ной новой игры этих серий. Правда, 507 в 
этом отношении повезло чуть больше (а мо- 
жет, наоборот, меньше), чем остальным. 7 
февраля 2002 года компания под названием 
Езсаре Еасіогу подхватила выпавшее в 1999 
году из рук Скотта Мерфи знамя и продол- 
жила разработку седьмого эпизода, но ее 
сил и средств хватило ровно на один год. 7 
февраля этого года на официальном сайте 
появилось не менее официально заявление 
о завершении всех работ над Ѕрасе Очеѕї 7. 
Такая вот история, будет ли продолжение - 
покажет время. 


Вопреки расхожим убеждени- 
ям, на самом деле у Роджера 
Вилко было не два, как принято 
считать, а целых три отца. О 
"Парнях с Андромеды", Скотте 
- Мерфи и Марке Кроу, кото- 
рым Роджер и обязан своим 
рождением и всемирной попу- 
лярностью, мы уже знаем. Тре- 
тьим был Джош Мэндел, начи- 
навший работу над финальным 
эпизодом саги, который затем 
была завершена Мерфи. 

О каждом из них с уверенно- 
стью можно сказать, что это 
незаурядные личности, масте- 
ра своего дела, талантливые 
специалисты и прочее в том же 
духе. Оказавшие неоценимый 
вклад а превращения некогда 
безымянного космического 
уборщика в поистине культо- 
вого персонажа Золотого века 
игровой индустрии. 


Скотт Мерфи - настоящий 
олдтаймер Зета Оп-Ипе, 
прийдя в калифорнийский офис 
компании почти сразу после ее 
основания, он, по его же соб- 
ственному признанию, вовсе 
не помышлял о том, чтобы сде- 
лать компьютерные игры делом 
всей жизни. И до работы у Ке- 
на Вильямса Скотт видел неко- 
торые адвентюры, которые 
произвели весьма благоприят- 
ное впечатление, но не более 
того. В стенах Зета поначалу 
он трудился в службе поддерж- 
ки и был весьма доволен жиз- 
нью. К середине 80-х Скотт все 
больше и больше сталкивался 


с людьми, непосредственно 
работавшими над уже ставши- 
ми известными проектами, и 
стал, что называется, прони- 
каться идеями. В частности, по 
его словам, он был заинтриго- 
ван работой Марка Кроу и Да- 
га Макнила (Оооа МасМей), 
занимавшихся графикой Кта$ 
Оуе$! 2 и Віаск Сацагоп. 
После этого Скотт стал изво- 
дить Кена Вильямса просьбами 
предоставить ему возможность 
заняться каким-нибудь игровым 
проектом. Некоторое время 
босс держался, но его терпе- 
ние было не вечным, и настой- 
чивый сотрудник в итоге полу- 
чил то, чего добивался. Первой 
работой Скотта стало прере- 
лизное тестирование Віаск 
Сач@гоп на своем домашнем 
компьютере и, как ни странно, 
учитывая скептическое отно- 
шение руководства к новому 
занятию Мерфи, в итоге все 
работало складно. Таким вот 
образом Скотт получил новую 
должность и загорелся идеей 
создания ‚собственной игры. 
Найдя единомышленника в ли- 
це Марка Кроу, он решил реа- 
лизовать свои амбиции в досе- 
ле неизвестном миру пародий- 
ном 5-Я приключении. Как из- 
вестно, поначалу Уильямс от- 
несся к их затее без особого 
энтузиазма, и лишь увидев сде- 
ланную почти на голом энтузи- 
азме демку, которая состояла 
всего из четырех экранов, дал 
команде зеленый свет. Осталь- 
ное всем хорошо известно, 
"Парни с Андромеды" выпусти- 
ли совместно четыре эпизода 
$0), а затем их пути разошлись. 
Мерфи работал еще и над 
$06, но помимо этого, на его 
счету еще десяток игр, среди 
который такие хиты, как Кіпо'5 


Оуе\, ет 2: 
Котапста Те Тһгопе, Ройсе 
Орџеѕі Іп Рогзий ОҒ Тће Реаћ 
Апае! (обе редакции), ЅітСіу 
Минтеаіа СО ХМегѕіоп, Тһе 
Веа$! Мұћіп: А Сабе! Кто 


Музегу. 


Марк Кроу пришел в Ѕіегга в 
1981 году и сразу стал рабо- 
тать на творческом поприще, 
занимаясь дизайном боксов и 
документации к выпускаемым 
игрушкам. Первой его рабо- 
той на игровой ниве стало со- 
здание графики для М“іппіе ће 
Рооһ апа ће Опе Нипагеа 
Асге Моод, выпущенной в 
1985 году для РО5 и 
Соттодоге 64. Потом была 
анимация уже упоминавшихся 
Ктаз ОцшеЯя 2 и Віаск 
Са @гоп, во время работы 
над которой он впервые 
встретился со Скоттом Мерфи. 
Именно Віаск Саџідгоп был их 
первый совместным проектом. 
После релиза четвертого эпи- 
зода Марк перевелся в 
Рупатісѕ - дочернюю компа- 
нию Зегта Оп-Ипе, раскварти- 
рованную в Орегоне. После 
распада "Парней с Андроме- 
ды" Марк в одиночку написал 
$05, ставший последней иг- 
рой о Роджере Вилко, в судьбе 
которой он принимал участие. 
В послужном списке Кроу тоже 
немало культовых игр, к приме- 
ру, Кта'з Ооеѕї, 1евиге ий 
[аггу, МеюНесй: Еагһѕіеде, 
Еапћѕіеде 2. 


Е 

Джош Мэндел пришел в сту- 
дию позднее остальных со- 
здателей Вилко, в 1990 году, 
но его творческий путь ничуть 
не скучнее, а иногда даже 
драматичнее, чем у "Парней 
с Андромеды". Начав работу 
в качестве ассистента продю- 
сера, впервые его имя появи- 
лось в титрах переиздания 
Кта'з Оцез 1. Однако ему 
больше было по душе напи- 
сание стебовых текстов тем, 
кто его об этом просил, чем и 
воспользовались Мерфи и 
Кроу, оформляя бокс и готовя 
Һіп+ БооК для Ѕрасе Ооџезѕі 4. 
Помимо этой игры Джош был 
автором текстов для многих 
хитов Ѕіегга и даже сопродю- 
сером вышедшего в 1993 го- 
ду Ёгедду Рһагкаѕ, ГгопНег 
Рһагтасіѕї. Именно но начи- 
нал работы над шестым эпи- 
зодом, несмотря на то, что по 
сей день он официально счи- 
тается сольный проектом 
Скотта Мерфи. На самом де- 
ле, Скотт лишь завершал на- 
чатое Мэнделом и до сих пор 
чувствует себя очень неловко 
за то, что так вышло. В насто- 
ящее время Джош Мэндел за- 
нимается развитием фанат- 
ской версии 507, которая 
базируется на умм.57.0г9. 
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Джон Рональд Руэл Толкиен (1 892. 1973) 





Детство 

Третьего января 1892 года в городке 
Блумфонтейн в британской Родезии (теперь 
это территория ЮАР) в семье Артура и 
Мэйбл Толкиен родился мальчик, которому 
впоследствии было суждено самым ради- 
кальным образом изменить представления 
людей о литературе фэнтези в частности и 
пределах человеческой фантазии вообще. 
Тридцать первого января он был крещен в го- 
родском соборе и наречен именем Джон Ро- 
нальд Руэл. 

Весной 1895 года семья Толкиенов решила 
сменить негостеприимный для европейцев 
климат Африки на родной английский. Первой 
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Семья Толкиенов, Блумфонтейн, 1892 год 
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отправилась в путь мать с детьми, Рональдом 
и его младшим братом Хилари, отец же дол- 
жен был присоединиться к ним позднее. Одна- 
ко он заболел малярией и скончался в блум- 
фонтейнской больнице в начале 1896 года. 


Отрочество 

Для семьи начались тяжелые времена. 
Постоянные переезды в поисках дешевого 
жилья и школы для детей, разрыв с родст- 
венниками (он произошел на религиозной 
почве, после смерти мужа Мэйбл и дети при- 
няли католицизм). В 1903 году врач обнару- 
живает у Мэйбл Толкиен диабет, что по тем 
временам означало смертный приговор. Она 
умирает в ноябре следующего года в возрас- 
те тридцати четырех лет. 


5 Бадиһ Вгаи іп 1906, зред зеуемееп 


Эдит Мэри Брэтт, 1906 год 





Рональд учится в школе имени короля 
Эдуарда в Бирмингеме, обнаруживая потря- 
сающий талант к изучению языков. В стар- 
ших классах он становится членом школьно- 
го литературного клуба "Чайный клуб обще- 
ства Барроу", члены которого занимаются 
тем, что читают друг другу собственные со- 
чинения. Одно время Рональд даже подумы- 
вает о карьере профессионального писателя, 


Рональд Толкиен (фото времен учебы в 
Оксфорде) 





Алексей РАТУШКИН 


Тве Коа4 доез ерет от апі оп 

Роит јтот {ће 4оот 10ћете ї Бедат. 
Мот Јат апеа4 Һе Коай Һаѕ допе, 
Апа І тиѕі јоПоз, 1} І сап, 

Ритѕиїт ї зйһћ еадет јееї, 

Оті й јоїтз ѕоте Іатдет зау 

Ұлете тапу раіћз апа еттапѕ тееі. 
Апа зоћііћет пет? І саптоі ѕау. 
Јоһп Копа! Веце! ТоІКіеп 





потом оставляет эту мысль. И все же из всех 
своих товарищей по клубу писателем сужде- 
но было стать именно ему, впрочем, мало ко- 
му из "Общества Барроу" было суждено пе- 
режить Первую мировую войну... 


Юность 


Рональд Толкиен перед отправкой на 


фронт 





В 1908 году, в возрасте шестнадцати лет, 
Роланд заканчивает школу. Его ждет Окс- 
форд и университетская стипендия, но как 
раз в это время он встречается с Эдит Мэри 
Брэтт. Девушка живет по соседству, она на 
три года старше Рональда, что, впрочем, не 
мешает их дружбе, которая быстро перерас- 
тает в любовь. В Любовь. Все прежние планы 
забыты, и кто знает, как сложилась бы жизнь 
Профессора (и стал бы он профессором), не 
найдись человек, оказавшийся способным 
спустить юношу с небес на землю. Биографы 
не упоминают, скольких нервов стоило отцу 
Френсису Моргану, духовнику и опекуну Ро- 
нальда, убедить того продолжить образова- 
ние, но, в конце концов, он заставляет воспи- 


Между прочим... 
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танника дать клятву не встречаться с Эдит 
до своего совершеннолетия. Верный данному 
слову, Рональд уезжает в Оксфорд, не объ- 
яснившись с возлюбленной. 

В университете он увлеченно изучает ан- 
глийскую филологию, переписывается с дру- 
зьями по "Обществу Барроу", придумывает 
искусственные языки и сочиняет первые ле- 
генды, которые лягут в основу его мифоло- 
гии. Но едва ему исполняется двадцать один 
год, он немедленно отправляется на поиски 
Эдит, встречается с ней буквально накануне 
ее помолвки с другим человеком и признает- 
ся ей в своей любви. Эдит прощает Рональду 
годы молчания, они снова вместе. 

А тем временем начинается война... Вы- 
пускник Оксфордского университета и сча- 
стливый влюбленный Джон Рональд Руэл 
Толкиен записывается добровольцем. После 
командирских курсов Роланд приписан к 
Ланкаширскому полку в звании второго лей- 
тенанта и весной 1916 года отправляется во 
Францию. Накануне отправки на фронт он 
женится на Эдит. Впоследствии вся эта запу- 
танная история встреч, расставаний и любви 
станет основой для самой красивой из со- 
зданных Профессором легенд - истории о Бе- 
рене и Лютиэнь: 


Гопе маѕ ће уау {ћаї ѓаїе {Вет боге, 
О'ег ѕїопу тоипќаіпѕ соја апа эгеу, 
Тһгоцећ Һа! оѓ ігоп апа дагкііпе доог, 
Апа уоодѕ ої о раде тогго\Мез$. 
Тһе Ѕипаегіпа Ѕеаѕ реімееп {прет Іау, 
Апа уеѓ аї 1аѕї {Веу теї опсе тоге, 
Апа 1оп5 асо іћеу раѕѕеа амау 

Іп {һе ѓогеѕї ѕіпеіпе ѕоггом1еѕѕ. 


Профессор 

Ну а пока что впереди были четыре меся- 
ца окопной войны, тиф, возвращение в Анг- 
лию, известия о смерти школьных друзей. 
Именно в эти годы что-то меняется в отноше- 
нии Толкиена к собственному творчеству. Ес- 
ли раныше его могучая фантазия работала 
достаточно спонтанно, то теперь он целена- 
правленно и методично записывает все свои 
идеи, обдумывает и развивает их. Так рож- 
дается "Книга утраченных сказаний", кото- 
рой будет суждено увидеть свет лишь в вось- 
мидесятых. Это труд всей жизни Профессо- 
ра, его собственная мифология, его личный 
эпос, основа основ придуманной им предыс- 
тории Земли и человечества. 

До окончания войны Толкиен остается в 
армии и служит инструктором в центре под- 
готовки. Демобилизовавшись, он решает за- 
няться тем, к чему у него всегда лежала ду- 
ша, - научной работой. В 1918 году Толкиен 


-- ор о абывжиыых < — – — ———_——-- 


Паб "Орел и Дитя", место регулярных встреч членов лите- 


Ж ни 
Прототип Темного Храма в Нуменоре 
(здание из комплекса университетской 
библиотеки) 





получает место в редакции хорошо всем из- 
вестного "Оксфордского словаря", а в 1920 он 
перебирается в университет города Лидс, где 
открылась вакансия преподавателя. За пять 
лет, проведенных на кафедре английской 
филологии в Лидсе, Толкиен работает над 
переводом рыцарского романа "Сэр Гавейн и 
Зеленый Рыцарь", становится соучредите- 
лем еще одного филологического кружка. В 
1925 у него появляется возможность полу- 
чить должность профессора в родном Окс- 
форде, и он возвращается в свою ата таќег. 

Итак, к тридцатому году двадцатого века 
и тридцать восьмому году своей жизни про- 
фессор кафедры староанглийского языка 
Джон Рональд Руэл Толкиен - вполне состо- 
явшаяся личность. Дома он - любящий муж и 
счастливый отец четырех детей. На работе - 
уважаемый администратор и преподаватель 
со сложившейся репутацией не слишком 
плодовитого, но серьезного ученого. И никто, 
кроме близких друзей, не знает о его экспе- 
риментах в области мифотворчества. Так все 
и продолжается еще несколько лет, пока... 


Хоббит 


В каждой биографии каждого великого 
человека должно быть несколько легенд. Од- 
на из подобных легенд, связанная с творчест- 
вом Толкиена, гласит, что однажды, выстав- 
ляя оценки за письменный экзамен, он натк- 
нулся на чистый экзаменационный лист. И 
машинально написал на нем вертевшуюся в 
голове фразу: "Іп а Вае іп {ће 5гоцпа іћеге 
іуеа а ҺоБЫіќ". И после этого долгое время не 
мог думать ни о чем, кроме того, что же это за 
зверь такой, хоббит, и с какой это стати он 
жил в норе. Результаты подобных размыш- 

лений тщательно записыва- 
лись, ив один прекрасный день 
Профессор понял, что у него по- 
лучилась сказка. Он читал эту 
историю своим детям, показы- 
вал друзьям, и так уж сложи- 
лось, что рукопись попала к 
| Стенли Анвину, директору из- 
дательства Сеогве АПеп апа 
Опуіп. Лучшей рекомендацией 
для издателя послужил восторг 
его десятилетнего сына. "Хоб- 
) бит" был напечатан в 1937 году 
и имел оглушительный успех, 
неожиданный для многих, в том 
числе и для автора, распрощав- 
шегося с мыслями о карьере пи- 


ратурного клуба Инклингов, членом которого был Толкиен сателя еще в ранней ЮНОСТИ. 
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Тем не менее, Толкиен всерьез воспри- 
нял предложение Анвина развивать историю 
"Хоббита". В сказку уже были включены от- 
дельные элементы занимавшего его все эти 
годы мифа. Теперь же Профессор планирует 
собрать воедино ключевые сюжеты своего 
эпоса и представить их в одной книге. Так 
рождается идея "Сильмариллиона", произ- 
ведения, написанного в стиле, близком к ста- 
ринным летописям и книгам Священного Пи- 


Любимое дерево Проф 
университета] 





сания, и охватывающего историю толкинов- 
ского мира от дней творения до воцарения 
человеческой цивилизации. После детской 
сказки, однако, подобная книга кажется Ан- 
вину слишком крутым поворотом, к тому же 
его редакторы не слишком высоко отзывают- 
ся о стиле повествования, находя его, мягко 
говоря, странным. По этим, главным образом, 
коммерческим соображениям "Сильмарил- 
лион" отвергают (книга увидит свет только в 
1977 году), прямо советуя Толкиену писать 
традиционное художественное произведе- 
ние. На то, чтобы написать его, Профессору 
потребуется шестнадцать лет. 


Бум!!! 

Через шестнадцать лет издательство по- 
лучает не продолжение детской сказки, но 
внушительных размеров роман-эпопею 
"Властелин колец". Маркетологи снова косо 
глядят на Толкиена и что-то говорят о слиш- 
ком большом объеме, но на сторону своего 
любимого писателя встает Райнер Анвин, тот 
самый, кто в десятилетнем возрасте стал 
первым рецензентом "Хоббита", а теперь ра- 
ботает редактором в отцовской фирме. "Ал- 
лен и Анвин" издают роман в трех частях в 
1954 и 1955 годах. Проданы права на публи- 
кацию "Властелина колец" в США. 

С этого момента Средиземье и зажило 
самостоятельной жизнью. Неоднозначные, 
но непременно бурные отзывы критиков, ра- 
диопостановка на ВВС, переводы на европей- 
ские языки. Толкиена часто называют отцом 
фэнтези, но в целом это неверно. Литература 
фэнтези уже давно существовала в отдель- 
ной аккуратной нише для читателей опреде- 
ленного узкого круга журналов и ршр-серий. 
"Властелин колец" разорвал этот круг, пока- 
зав, что в эстетике сказочной фантастики 
можно писать совсем по-другому. Ну и, ко- 
нечно же, роман удивил глубиной и размахом 
описанного мира. Не без того. А уж когда он 
вышел в мягкой обложке... Это уже нельзя 
описать даже словом "бум", сколько воскли- 
цательных знаков не поставь. Заодно и на 
других авторов фэнтези стали обращать вни- 
мание. 

Тогда же, кстати, "Властелин колец" стал 
своеобразной Библией альтернативной куль- 
туры, которая во все времена славилась уме- 
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нием искать (и находить!) откровения в са- 
мых неожиданных местах. Надписи "Егоао 
Ілуеѕ!" и "Сап4аН ѓог Ргеѕіаепї!" не сходили 
со стен, и многие хиппи отправлялись в путе- 
шествие по Средиземью, сочетая чтение ро- 
мана с парой "марок". 

Профессор же, мало обращая внимания 
на шумиху вокруг книги, продолжал рабо- 
тать над историей и языками своего мира, 
переехав в курортный городок Борнемут, по- 
дальше от внимания фанов, имевших дур- 
ную привычку звонить из Штатов среди но- 


Рональд и Эдит Толкиен (из поздних 
фотографий) 


Могила Рональда и Эдит Толкиен, 
Волверкот, Оксфорд 





чи, чтобы поинтересоваться, как точно вы- 
глядит Балрог и где можно записаться на 
курсы эльфийских языков. В Оксфорд он 
вернулся лишь после смерти жены осенью 
1971 года. А второго сентября 1973 года не 
стало и самого Профессора. Джон Рональд 
Руэл и Эдит Мэри Толкиен похоронены на 
католической части оксфордского кладбища 
Волверкот. Эпитафия гласит: 

Еаіћ Магу То!Кіеп, Ілќһіеп, 1889-1971 

Јоһһ Вопа!Я Веце! ТоІКкіеп, Вегеп, 1892- 
1973 

Для мира же, созданного фантазией Про- 
фессора, все только начиналось... 

Тема "Средиземье и компьютерные иг- 
ры" - довольно неоднозначна. С одной сторо- 
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ны, количество игр по мотивам “пятикни- 
жия" давно уже перевалило за дцать. С дру- 
гой - большая их часть является фриварны- 
ми продуктами, а серьезных проектов с со- 


дня рождения Профессора в парке 
университета). Справа Тельперион (клен), 
слева Лаурелин (ложная акация) 


лидной издательской поддержкой было не- 
много. С третьей же стороны, совсем уж 
смешным занятием является исследование 
влияния творчества Профессора на игры во- 
обще. С фэнтези ведь все обстоит крайне про- 
сто. Заходит ли речь о книге, игре или филь- 
ме - впечатление всегда либо "все по Говар- 
ду", либо "все по Толкиену". Реже - "какой 
идиот подумал, что, если все свалить в кучу, 
выйдет лучше?". 

Так что не будем заниматься прикладной 
генеалогией и выяснять, чьи уши откуда рас- 
тут. Займемся лучше дискето- и сидиромо- 
графией Средиземья. 


Энтузиасты 

О вышеупомянутых фриварках расска- 
жем вкратце. Они, по большей части, делятся 
на две неравные группы: Пмегасйуе Ёсііоп 
(большинство) и гоцсе-1іКе (этих поменьше). 
Энтузиасты-одиночки любят выбирать в ка- 
честве литературной основы "Властелина 
колец", "Хоббит" пользуется меньшей попу- 
лярностью. По "Сильму" вспоминается вооб- 
ще одна игра - рогалик Оцитпо, в котором 
предлагалось проникнуть в вышеозначен- 
ную цитадель Зла, убить Моргота и забрать 
себе Сильмариллы (вот так вот басню сокра- 
тили). Попадались, конечно, среди самоделок 
и оригинальные вещи: пародийный квест, на- 
писанный при помощи команд М5-02О$ 
(очень много Ба{-файлов), или файтинг с ге- 
роями трилогии в главных ролях. 


Зеленый континент 

как оплот виртуального толкинизма 

Однако перейдем к коммерческим про- 
ектам. Забавно, что наиболее весомый 
вклад в популяризацию творчества велико- 
го англичанина в мире высоких технологий 
внесли австралийцы. Даже возникает во- 
прос, а не играл ли в свое время Питер 
Джексон в игры от МеБоигпе Ноцѕе? Зна- 
комое название? Эти люди ответственны за 
появление ККпр, затем сотрудничали с 
ЕІесёгопіс Аг{$ и Мицепао на консольном 
рынке, ав 1999 году влились в большую се- 
мью Іпѓосгатез. 
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Начинали же свой путь австралийцы в 
середине восьмидесятых и как раз с тексто- 
вого квеста Тһе НоБЪИ. Смотрелась игра 
для своего времени очень и очень неплохо, 
была щедро сдобрена иллюстрациями, вы- 
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годно отличалась богатым словарем и воз- 
можностью взаимодействия с МРС. 


За "Хоббитом" Тһе 


последовали 


ЕеПомѕһір оѓ Тһе Віпе, ЅћһааӢомѕ о? Мог@ог и 
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Сгаск ої Роот - Унылые пейзажи Кирит 
Унгол глазами Сэма 
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Ѕ5һадомѕ оѓ Могдог - Единственный обна- 
руженный скрин РС-версии игры 
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Сгаск оѓ Роот, еще три квеста, посвящен- 
ные событиям "Властелина колец". Несмот- 
ря на злобные баги и проигрышный в срав- 
нении с "Хоббитом" дизайн, они тоже были 
тепло встречены публикой. Причиной тому 
служил и тот факт, что это были первые в 
истории игры, в которых игрок управлял 
действием сразу нескольких персонажей. 
После этого МеІроџцгпе Ноцѕе на время 


Маг іп Ма4е Еагћ - Гэндальф едет в Ми- 
нас Моргул. Назгулы, трепещите 


А РА ЯМ уо А ху. 
Маг т Ма4е Еагћ - Знакомая карта, а? 
а —.. . 
ТИЕОрЕН'5 Бап Згекыеѕ 25 Ве 145 {һе Маск фезВегед 5һай. 


"Тһе Вед Аггоші На$ К 100660 соге 40 41342 Та 45 Һошг Һе 
іо о 4ће Маги сен шій согае бешп Фо ће [208 04 Сопбог." 


на выручку Гондору 





Йгодоги ће Вопдег, гдоіоѕ е ЕЇ, олд 
біті ће Оиогі Вод бегеп ѕеогсһіпд фог ће 
тізз109 Ёсодо «еп {еу һеогд е сой ої 

Восотіс'ѕ Боев һогп. 


Відегѕ оѓ Коһап - Игра начинается в полном 
соответствии с книгой 


оставила толкинист- 
скую тематику и 
вернулась к ней 
лишь в 1989 году, 
выпустив в свет Маг 
іп Тһе Мае Еагіһ. 
Сделала игру студия 
Ѕупегоіѕііс Ѕойхаге, 
растворившаяся в 
середине девянос- 
тых в недрах Ѕіегга, 
ЧЕЗ а тогда еще пользо- 
А "а вавшаяся заслужен- 
СИЕ ной славой первопро- 


стного живописца ходца в жанре гиб- 


ридных (или мета-) игр. Такой гибридной иг- 
рой и была "Война в Средиземье". Немного 
стратегии, немного ролевой механики, и все 
это при строгом следовании сюжету романа. 
Игре ставили в упрек перегруженный интер- 
фейс, но в целом она получила неплохие от- 
зывы и удостоилась сравнения с "Дюной" 
(первой, французской, от Сгуо). 

Другой австралийской компанией, отме- 
тившейся на ниве компьютерного толкиниз- 
ма, стала студия Р55, к нынешнему времени 
также павшая жертвой акул бизнеса, но тог- 
да, в далеких восьмидесятых, во многом опре- 
делившая то, как должен выглядеть компью- 
терный варгейм. Как раз к жанру тактичес- 
ких варгеймов и относится КійӢегѕ оѓ Коћһап, 
игра, сделанная австралийцами для Копаті и 
пользовавшаяся вниманием стратегов, не- 
смотря на определенную "попсовость" - про- 
стоту боевой системы и скудность опций. 


Туманный Альбион 

Вот так вот, как ни крути, а австралийцы 
- пионеры в деле освоения просторов Среди- 
земья. Меньше же всего с играми по "Власте- 
лину колец" везло соотечественникам Про- 
фессора. 
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Британская компания КашЫгА создала 
весьма и весьма известную серию "зоркооб- 
разных" игр Тһе Лемге!5 оѓ Оагкпеѕѕ Тг!озу. 
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Сейчас уже вряд ли кто вспомнит, что вдох- 
новлены эти игры были "Властелином колец" 
и изначально пестрели всевозможными ре- 
минисценциями и аллюзиями к роману. А по- 
том все эти намеки были убраны. По требова- 
нию праводержателей - компании Тоеп 
Езафе. 

Надо сказать, что вопрос копирайта не 
раз вставал во весь рост, закрывая собой все- 
возможные проекты, связанные с Профессо- 
ром, в том числе и компьютерные игры. 


Новые надежды на Новый Свет 

В девяностых же годах в дело вступил 
американский капитал. Вступил в лице 
[л{4егр!ау, задумавшей положить "Власте- 
лина колец" в основу своей новой СКРС. 
Руководил проектом лично Брайан Фарго, 
основатель фир- 
мы и бессменный 
продюсер всех ее 
ключевых проек- 
тов от Вага'ѕ Тае 
до ЕаПоиќ Тасіісз. 
Первая серия Тһе 
Гога оѓ Тһе Кіпеѕ 
уо1. 1 увидела 
свет в 1990 году, 
вторая - в 1991. 
Как и книга в свое 
время, игра была 
встречена крити- 


ТНЕТАЮ ТОМЕ 


кой шумно и не- 
однозначно. Руга- 
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ли за невразумительную ролевую механи- 
ку и несбалансированность; хвалили за 
следование не букве, но духу сочинений 
Профессора; сходились на том, что игра 
все-таки получилась скорее хорошая, чем 
плохая. Либеральное отношение журнали- 


Ус 


"Опіу Бу Феѕігоціпд ће Ялт, һе 
роипйағоп о ѕ$питон’5 рошет, сап 
ие. ѕаџе МаЧЧГе-сатЕи” 


Тре Іога оғ ће Віпаѕ, №о!. І - Усталые, но 
бесконечно добрые глаза майара Олорина 


Тһе Іога оЁ ће Віпаѕ, Мо!. | - Были в игре и 
побочные квесты, не связанные с сюжетом 
романа 


Тһе [ога оЁће Кіпоѕ, Мо. И: Тһе Тумо Томегѕ 
- Роковая Гора 
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Тре Іога о ће Віпаѕ, Моі!. 11: Тһе Тумо Томиег$ 
- Для всех фанатичных глюколовов. 
Начало "Двух Башен". В загашнике у 
партии обнаружен Андрил 
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Тһе [ога оће Віпаѕ, Мо!. Іі: Тһе Тумо Томегѕ 
- Портрет Фродо. Тогда об актере по фа- 
милии Вуд еще никто не слышал 


ТЕ 1 соиїї соттап єһе гіпд, 


е роиет иощ Я раѕѕ їо те! 


Те ога о ће Віпаѕ, оі. И: Пе Тумо Томиег$ - 
Саруман злобствует. Аж цветными 
пятнами пошел, бедняга 


стов, однако, не было подкреплено прибы- 
лью от продаж, в результате чего с треть- 
ей серией начали твориться откровенно 
анекдотические метаморфозы. 

Сначала из игры решили сделать стра- 
тегию. Затем в чью-то светлую голову при- 
шла мысль о том, что всему виной не про- 
счеты дизайнеров игры, а "неправильный" 
сеттинг. Этому человеку, как ни странно, 
поверили. Проект переименовали в 
Кеаһтѕуаг и стали думать, где бы взять 
лицензию на Ар&р. Потом махнули рукой 
и закрыли тему окончательно. Впрочем, 
рейтинги продаж не повлияли на решение 
переиздать "двухтомник" на СО. 


В Британии распространена тради- 
ция давать детям сложные имена. Сре- 
ди имен "Джон Рональд Руэл" собствен- 
ным является "Рональд". Имя "Джон" до- 
сталось Профессору в честь деда, а 
"Руэл" - имя, традиционное для всех 
мальчиков в роду Толкиенов. И мать в 
детстве, и друзья впоследствии называ- 
ли Профессора Рональдом. 


Нежить 
Коммерческое компьютерное Средиземье 
пришло в упадок. Новая попытка создать игру 


КЕМЕМСЕ 7 АМСІЕМТ 


Огсѕ: Веуепде оѓ ће Апсеп! - Этот артворк 
мог бы попасть на коробку 


Огсѕ: Кеуепде оѓ ће Апсіеп? - Бой с 
умбарским пиратом. Дружба дружбой, а 
табачок - врозь. Обратите внимание на 
название спецприемов (слева) 


МУГУ. САМЕМАУІСАТОЕ.ЕО 
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Огсѕ: Кеуепде оѓ ће Апсіепї - А не так уж 
плохо, оказывается, жили в Мордоре. Вон 
какой город отгрохали 


ИИ 


Веїогп оЁ ће Кіпа - Бой между гондорцами и харадримами закончился со счетом 1:0. В 
пользу Гэндальфа 


гре Љу “акте 


М:адіе-еапћ Опііпе (Ѕіегга) - Один из трех 
уцелевших скриншотов из игры. Трога- 
тельная картина - рука об руку нежить, 
хоббит и всадник на варге 


в мире Толкиена была предпринята лишь в 
1999 году. За дело решилась взяться Ѕіегга 
Опйпе. 

Огсз: Кеуепве оѓ {һе Апсіепі - ЗО 
КТ5/КРС, в которой игроку предстояло воз- 
главить орочий клан и в непростой политиче- 
ской ситуации конца Третьей Эпохи урвать 
для себя кусок власти, сражаясь как с сила- 
ми Света, так и с союзниками-конкурентами. 
Игра радовала глаз неплохой картинкой, 
обещала оригинальную ролевую систему, 
должна была выйти в марте 2000 года. Так и 
осталась “должна”. 

Второй проект, которым собиралась уди- 
вить нас Ѕіегга, был ни много ни мало онлай- 
новой КРС. "Не сомневайтесь, будет не хуже, 
чем Оита", - заверили разработчики и бук- 
вально тут же вынесли труп игрушки через 
заднюю дверь, оставив нам на память лишь 
три скрина да несколько концептов. 

Банально не повезло. Начало работ над 
обеими играми пришлось на серьезный кри- 
зис в компании, и они автоматически попали 
в число "смертников". 


Бум!!! - 2 

И вплоть до выхода фильма печальная 
участь сих двух кадавров не вселяла в раз- 
работчиков желания продолжать экспери- 
менты в области средиземостроения. Те- 
перь же магическая аббревиатура ІоїКЕ - 
синоним коммерческого успеха. Радуют 
глаз выходящие в поддержку фильма эк- 
шены. Их исправно производят ЕА и 
Уіуепаі. Осенью нас ждет Тгеаѕоп оѓ 
Іѕепсага, посвященная событиям "Двух 
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Баз Е. - Тһе НоЬЫ (Ѕіегга) - Это Бильбо. Хотя, ес- 
міааіе Еагћ Опііпе - Отродье Унголиант топчет ЗПР — ПО... > 5. ли Райману прирастить руки и сменить 
мирные посевы мМаае Еат 1 Оп!те - Мория, Мория... прическу... 


Тһе НоБЬ! ($1егга) - Нет, все-таки это 


Ч Бильбо 
Башен", а за ней - и Тһе Вешги оѓ {ће Кіпе, 


завершающая трилогию, причем в 
Е1Іесігопіс Агїѕ заверяют, что останавли- 
ваться на этом они не собираются, и линей- 
ка средиземских 3)-асійоп будет продол- 
жена, не уточняют, правда, как именно. 
Еще обещал заглянуть в гости Тһе НобБЪи 
(кроссплатформенный платформер, одна- 
ко), создаваемый пострадавшей на почве 
хоббитоводства Ѕіегга ОпПпе для все той 
же Уіуепаі. Уже этой зимой появится ВТЗ 
Ұаг оЁ {Пе В1т5$ - еще один идейный на- 
следник Уагсгай ПТ. При демонстрации 
этой игры были замечены неплохие спец- 
эффекты, интерактивный ландшафт, а 
главное, Балроги в масштабе 1:1. Вновь, и 
на этот раз на полном серьезе, заговорили 
о Маще Еагіһ Опйпе. За дело берется 
Тиготе Епќегќаіптепё, съевшая на 
ММОКРС не один десяток волколаков и 


создавшая Аѕһегоп'ѕ Са. Подробнее обо ЩА оЁ Тһе Кіп - Голлум, хоббит и кто-то 
неоднократно ШЕТ ССС Еа 


переводов 


всех этих играх вы могли 

прочитать в журнале. 
Продолжается Второй Всемирный Бум 

имени Профессора, освященный Большим 

Долларом, как первый был освящен хими- 

ческими средствами расширения созна- По результатам различных опро- 

ния. Ну и ладно. Деньги они, хоть и немно- сов, проведенных в Британии, "Влас- 

гим, но лучше наркотиков. И вообще, не это телин колец" остается не только са- 

главное. Главное - не изменять мечте и не мой читаемой фэнтези-книгой, но 

бояться ее достигнуть. Чему и учит нас входит в десятку лучших англоязыч- 

жизнь и творчество профессора англий- ных романов. Соотечественники 

ской филологии, писателя и просто чело- Профессора ставят его в один ряд с 


Тгеаѕоп оѓ Іѕепдага - ... и батальные сцены ново- 
века Джона Рональда Руэла Толкиена. Н Диккенсом и Оруэллом. 


го слэшера от Міуепаї 
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ОНИНЕ пемѕ 


Очередной позыв Ашерона 

9; 4 ў А7 В 
е1 июля компа- 
ния Тагбше 
Епќегїаімтетќ 
объявила о на- 
мерении про- 
вести на фоне 
августовского 
патча даль- 
нейшее объе- 
динение аме- 
риканских иг- 
ровых серве- 
ров Аѕһегоп'ѕ 
Са 2 (а ведь мы предупреждали о возможнос- 
ти такого развития событий - прим. ред.). Судь- 
ба европейских шардов также будет решена в 
самое ближайшее время. 

Схема консолидации следующая: 

- нетронутыми останутся Юагкііае и объе- 
диненные в прошлом месяце 
Соіаеуе/Ѕпомтеар; 

- персонажи Нагуеѕісаіп, Геаїси!і и 
Ѕоісјаіт окажутся на сервере Его ей; 

- персонажи Могитя{ра\ и Міпѕіегерр по- 
полнят население ТһіѕПеаоҳп. 

Одновременно повышается до двух десят- 
ков количество чаров, позволенных пользова- 
телям в рамках одного мира. Например, если у 
вас было по пять активных персов на Егоѕіїеіі, 
Нагуеѕіраіп, ГеаЁси| и 5Ѕ0ісаіт, то после слия- 
ния вы получите два десятка аватаров на 
Егозе!. 

При этом одноименные персонажи будут 
переименованы. В дальнейшем юзерам надле- 
жит в двухмесячный срок определиться и оста- 
вить только восемь персов. Итоговый отсев 
пройдет следующим образом: будут оставлены 
те персонажи, которых игрок загружал в игру 
последними. Шард Юагкііде сохранит РУР ста- 
тус, причем ввиду малочисленности населения 
его судьба тоже висит на волоске. Если через 
месяц популяция существенно не вырастет, то... 

Не проще ли было сразу признать, что АС2 
- провальный проект и не продлевать его аго- 
нию? - НМММ 


конце 
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ОАоС: будь хорошим и тебе воздастся 
Сразу не- 
сколько любо- 
пытных вещей 
сообщила Саня 
Томас - РК 
представитель 
М Евы 
Епќегїатепќ. 
Во-пер- 
вых, появилась 
возможность 
заказать все 
патчи с момен- 


А! : 
ма 
Ау 
чй 
А 


та выхода игры 
на отдельном 
компакте. Ведь прошло уже 22 месяца, и объем 
скачиваемой информации весьма велик. Теперь 
можно в магазине 
їр: / ууу. ту ис оге.сога/ заказать по се- 
бестоимости соответствующий компакт. Если 
же вы сделаете в этом же шопе любую покупку, 
то получите диск бесплатно, в довесок. 
Во-вторых, Саня подтвердила функциони- 











рование неофициальной программы (Сооа 
Сііхеп. Кто первым сообщит о баге (дублирова- 
ние предметов или денег, другие серьезные 
эксплойты), тот получит сладкую конфету в ви- 
де бесплатного эккаунта или чего-то в этом ро- 
де. Крутость поощрения будет зависеть от се- 
рьезности вскрытого бага. И еще - сообщивший 
не должен сам эксплуатировать обнаруженный 
дефект игры. Так что, если вы знаете что-то та- 
кое-этакое - шлите сообщение Сане на мыло 
Ѕапуа@туіћіселіегќаіптепії.сот с темой пись- 
ма ”ОРЕ. 

В-третьих, Саня сообщила, что многие со- 
трудники Му играют в собственную игру. 
При этом они не делают супер-персов, но про- 
качивают их наравне с самыми обычными игро- 
ками. Естественно, они никогда не признаются в 
принадлежности к команде девелоперов. Так 
им легче ощущать истинный геймплей и баланс 
игры. Кстати, уже несколько сотрудников 
Му с были уволены в связи с читерством. 

Перед отправкой номера в печать стало из- 
вестно о планах Мусе Емемашттей{ каса- 
тельно следующего адд-она игры. Его рабочее 
название Рагк Асе оѓ Саглео{: ЕгопЯегз, а на- 
значение - расширение территорий, на кото- 
рых происходит противоборство реалмов. - 
Н\УММ 
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Воистину многочисленны ряды почитате- 
лей вселенной З{аг УГаг$, что не без гордости от- 
метили в компании ІлсаѕАгїѕ. А причина лиш- 
ний раз убедиться в этом - явный коммерчес- 
кий успех релиза ММОКРС 5Ѕіаг Магѕ 
Са]аже$: Ап Етріге Ріуіаеа. Всего за неделю со 
дня выпуска она набрала настоящую армию по- 
клонников - сто двадцать пять тысяч человек, 
тем самым установив абсолютный рекорд по 
этому показателю. - А.И. 


Шпеаде 11 вышла на этап открытой бе- 

ты. Пока только в Корее 

Событие произошло в первой декаде июля. 
На этапе закрытого бета-тестинга привлека- 
лось 38 тысяч человек, которые создали 39 ты- 
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Андрей ИВАНОВ 





сяч персонажей-людей, 40 эльфов и 34 тысячи 
темных эльфов, орду орков и тьму дварфов. Не 
загорами и бета-тестирование англоязычного 
клиента. 

Смотрите свежий ролик на движке игры на 
нашем диске. - Н\ММ 


Сайт Магкее Огацоп возобновил веде- 
ние базы раров и предметов Оита 
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Опііпе 

Изначально база по раритетам ОО велась 
на сайте ВИр://млх\и ллагкеедгаяоп.сот/ с 
2000 года. Важнейшая информация собиралась, 
классифицировалась и выставлялась в удобном 
для юзеров ОО виде. Но были у базы и недо- 
статки, которые приводили в ее зависаниям и, в 
конце концов, поддержка базы застопорилась. 
Недавно персонал сайта переписали движок 
базы "с нуля". Теперь в ней содержатся не толь- 
ко раритеты, но и самые обычные предметы из 
игры. Внести свою лепту в это полезное дело 
может любой зарегистрированный пользова- 
тель сайта. Для этого ему потребуется оставить 
соответствующее сообщение на специализиро- 
ванном форуме. Команда экспертов сайта про- 
верит данные и, если они окажутся верными, то 
информация будет внесена в базу. - Н\ММ н 
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Сайт игры 


Разработчики - настоящие хитрюги. 
Ведь созданная ими вселенная Миїтітореїз 
вроде ничего собой не представляет. Игрок 
принимает на себя заботу о виртуальном 
существе - Реѓе, тренирует его, развлека- 
ет, кормит и устраивает бои на специалъ- 
ной арене. Все простенько и ненавязчиво. И, 
тем не менее, я сбежал от. этой игры через 
недельку. Потому что при всей своей неза- 
мысловатостли Митторе затягивает. 


Сапфировые кошки и хрустальные 

ВОЛКИ 

Эти два типа петов - самые популярные. 
В настоящее время кошками играют почти 
десять тысяч игроков. А всего на выбор пред- 
лагается четырнадцать любимцев, среди ко- 
торых попадаются как вполне земные зве- 
рушки (волк, белка, черепаха и т.п.), которым 
приданы фантастические свойства, так и 
разные фантомы и драгнароки. По большому 
счету - все они одинаковые, различия заклю- 
чаются только в перераспределении исход- 
ных статистик: здоровья, силы, скорости и 
магии. Всего можно содержать четыре монст- 
ра. 

С самого начала эти волчата или котята 
беспомощны и слабы. Если выставить их на 
арену подраться, то они быстро и без вариан- 
тов отдадут концы. Поэтому сначала - в 
школу. Обучение заключается в подъеме 
на единичку одной из статистик за опреде- 
ленную плату и за достаточно длительный 
промежуток времени. Стартовый минимум 
- час. Согласитесь, налицо определенный 
хардкор. 


Где деньги, Зин? 

Самый простой способ зарабатывать 
местную валюту - играть во флэшевые иг- 
ры. Их здесь целый десяток (в каждую 
можно побаловаться до десяти раз еже- 
дневно), причем, чем лучше будут ваши ре- 
зультаты, тем больше денег вы заработае- 
те. Если результат игры вас не устраивает, 
позволяется ее переиграть. Все местные за- 
бавы - аркады, с большинством которых вы 
уже давно знакомы. Правда, полученные 
очки для каждой игры пересчитываются по 
отдельно взятым курсам. 

Второй способ - отправиться в гости к 
вечно недовольной кошке ВгаЙу Саќќу. Она 
раз в пять часов выдает квест, в ходе кото- 
рого вы должны добыть и принести ей не- 
которые вещи. Хохма в том, что выполне- 
ние этого квеста может оказаться голом в 
свои ворота: награда за его выполнение за- 
ключается в определенной сумме кредитов, 
которая может и не превысить ваши расхо- 
ды. 

И еще один источник дохода - победы 
на боевой арене. Как правило, заработан- 
ных там денег не хватает даже для того, 
чтобы вылечить израненного пета в мест- 
ном госпитале. 


З Вир:/Аууду. пийгпоре!$.сол/Мета... 9 г х | 
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Сіоѕе 


Я только-что поиграл с Сопѓу. Кошка в 





полном восторге 


Шоппинг 

Все предметы в игре можно только ку- 
пить. Они не являются добычей после выиг- 
ранных схваток. И если вы хотите приобрес- 
ти что-либо редкое и качественное, то у вас 
нет другого выхода, как постоянно перегру- 
жать страницу местного магазина в надежде, 
что во время очередного спавна в нем ока- 
жется "тот самый меч". 

Таким образом в игре накапливаются це- 
лые коллекции предметов, которые выкла- 
дываются игроками на витрины их собствен- 
ных магазинов. Зачастую не для продажи, а 
для красоты и бахвальства. 

В день на играх вы сможете заработать до 
20 тысяч местных денег. В магазинах я не 
встречал вещей дороже 15 тысяч. А вот в 
частных шопах можно найти супермечи и 
по 500 тысяч. Такая здесь экономика. 


Бои 

Пета нужно вооружить. Для этого 
имеется целых четыре слота, хотя во вре- 
мя нанесения ударов позволяется исполь- 
зовать только два типа оружия. Сделано 
это для того, чтобы вы могли применять 
разные клинки против разных монстров. 
Все оружие обладает не только атакую- 
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прорисовано очень мило и с примесью аниме. 
Личные магазины игроков ломятся от кол- 
лекций уникальных финтифлюшек. Магиче- 
ский и продуктовый отделы местного магази- 
на опустошаются в течение десятков секунд 
после спавна товара. 

В настоящее время М№Миїгіпореїѕ держит 
первое место в некоторых игровых онлайно- 
вых рейтингах. Кстати, в самой игре предус- 
мотрена денежная дотация тем игрокам, кто 
проголосовал нужным образом. Подкуп изби- 
рателей в явном виде. 

В общем, если не боитесь подсесть - заво- 


дите себе онлайновую кошечку. 
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Всего пять тысяч монет - и я становлюсь 
владельцем собственного магазинчика 
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щими, но и защитными свойствами. 

Подготовленного пета отправляем 
на арену, где и происходит встреча с 
монстром. Дальше все развивается в по- 
шаговом режиме: попеременно наносят- 
ся удары, пока здоровье одного из про- 
тивников не упадет до нуля. Награда по- 
бедителю - мелкая сумма в кредитах и 
очки экспы, по мере набора которых вы- 
растает уровень пета. С повышением 
уровня у ваших питомцев не растут ста- 
тистики, правда, им становятся доступ- 
ны специальные удары. 


АСИСЯЙ 

Зато какая здесь классная, хоть и 
статичная графика! Разработчики опре- 
деленно сделали ставку на коллекцион- 
ный характер игровых предметов: все 


соигзе. №9 #ер пем ир ѓоє а Резо. 
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Случайное событие. При посещении госпиталя я 
обнаруживаю 311 монет 


Ус Фебезле д (Һе Ма Оч 


Мой волчара (11 хитпоинтов) по-суворовски 





победил олененка (20 хитпоинтов). Да еще и 
выполнил норму второго уровня. Сгаёѕ! 





ММГ. САМЕМАУІСАТОЕ.КО 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Ч 





3 р. АИ 
| А ед " 


2: "4 КА у: 








р в 
о || - 
9-2 





4$.‘ РА <. 


дя 












ЕС. ты 











Т4 ВУ 
5 у Ге Кае м 


= 
о Е 
у 
Ра 


х Жанр ММОВРС ж Издатель ММеБхеп, іпс ж Разработчик УММеБхеп, іпс ж: Рекомендуется Реп!иит 111550 М2, 64 МЬ КАМ, Зр-уск: 


еее Ҹет 










































































Мелочь, а приятно. Разработчики МИ 
без лишних напоминаний сдержали данное 
на ЕЗ обещание - прислали логин, пасс и ко- 
ординаты английского клиента Ми 
Сопитетя оў Гедепа Отіте. Пришлосъ отло- 
жить в сторонку все дела и нырять в эту 
онлайновую ролевушку - знакомилться. К со- 
жалению, в игре я оказался один-одинеше- 
нек, хотя в самой Корее у игры шестьдесят 
тысяч подписчиков. 


Откуда есть пошла 

Предыстория достаточно стандартная: 
есть громадный континент МО, обитатели 
которого то жили в мире тысячелетиями, то 
начинали цапаться друг с другом. И как-то 
раз доцапались: после очередной серии безо- 
бразий, творимых местными феодалами, от- 
крылись некие адские врата и в мир вырва- 
лась нечисть в образе Кипаип’а - Темного 
Дьявола, который до этого момента дремал, 
запечатанный печатью ЕАгати (кто бы еще 
сообщил, что это за зверь такой). Сама печать 
в процессе раскололась на восемь фрагмен- 
тов, которые разметало по всему континенту. 
Так настал День Кошмара, упомянутый в Ве- 
ликом Пророчестве. 

Из всей этой истории вырастает и гло- 
бальная задача для игроков: нужно собрать 
печать воедино и запечатать обратно Кунду- 
на к кундуновой же матери. 


060 всем 

В игре имеется четыре класса персона- 
жей: Темный Рыцарь, Темный Волшебник, 
Эльф и Магический Гладиатор. Распределе- 
ние по полам в бете осуществляется автома- 
тически: эльфами могут быть только дамы, а 
всеми остальными - только мужики. Правда, 
не уверен насчет гладиатора, т.к. этого това- 
рища нельзя сгенерить в начале игры, он 
(она?) становится доступным позже. 

Разработчики любезно создали для меня 
трех готовых персов максимального 150 
уровня в шикарных арморах и с мощным во- 
оружением. Играть ими вскоре наскучило; 
слишком большой оверпавер - любого мон- 
стра укладывают с одного-двух ударов. 

Поэтому я сотворил себе эльфийскую 
лучницу и отправился качаться. Надо ска- 
зать, процесс этот оказался достаточно про- 
стым, однообразным и неторопливым. Стре- 
лы - расходный материал, по 150 штук 
в колчане. Выпускаются они 
очень быстро, получается что- и 
то вроде онлайновой Гао. Г. и 
Правда, несмотря на весь- 4”) 
ма приличное подключе- — 
ние к Сети, были отмечены 
не слишком приятные 
лаги. Игра запаздывала 
с прорисовкой монст- 
ров и отработкой ука- 
заний, выданных 
персонажам. Часто 
такие задержки 
оканчивались 
плачевно. 

Из битых. 
монстров а 
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> дается и в МО. Из-за того, что мы наблюда- 


№ щать. В итоге получаем весьма ограничен- 
8 


сыпались деньги, экспа и... по несколь- в 
ко хитпоинтов, которые подкачивали 
жизненный бар эльфийки. С каждым 
набранным уровнем выдавалось по 
пять поинтов, которыми можно было 
поднять статистики - силу, скорость и 
т.д. В зависимости от прокачки стати- №. 
стик, персонажу становятся доступ- 
ными то или другое вооружение и 
снаряжение. Приятная мелочь: прямо 
в магазине сообщается, сколько поин- 
тов, скажем, ловкости не хватает для 
того, чтобы можно было экипировать 
конкретный лук или меч. Полнота ин- 
формации - это уже хорошо. 

Наряду с обычным встречается и | 
магическое оружие, способное суще- Ё 
ственно нарастить боевые качества 
героя. Еще в городе была замечена 
специальная установка, что-то вроде 
стационарного НогаЯгіс Сиђе. Разра- 
ботчики утверждают, что благодаря 
этой штуковине общее количество 
предметов в игре исчисляется сотней 
тысяч штук. 

После набора десятого уровня от- 
крывается возможность перехода в 
соседние локации. 

В игре допустимы схватки РУР, 
при этом правомерность действий иг- 
роков отражается в простенькой сис- 
теме учета репутации. Киллеры под- ё 
крашиваются красным, их наказание 
в связи с гибелью более существенное, 
чем для добропорядочных персона- | 
жей. 

Имеется система гильдий. Под на- 
чалом гильдмастера может находить- | 
ся достаточно небольшое число гильд- 
сменов - не больше 10% от его текуще- 
го уровня. Т.е. у гильдмастера 150 | 
уровня в гильдии может состоять до у 
15 человек. Гильдии могут враждо- 77, 
вать, но весьма бескровно: схватки бу- 
дут проходить без потери экспы и вы- 
падания предметов. 


Девочка с луком на мосту. Не Васнецов, конечно, 
но все-таки... 


Местный глюк: еще стрел сто и каменный голем бу- 
дет убит. Он почему-то не реагирует на агрессию 
со стороны моей эльфийки 


Красота по-корейски 
В корейский вариант игры народ балует- 
ся уже свыше двух лет. Она трехмерна и ка- 
кая-то очень уж дискретная, что ли. Создает- 
ся ощущение какой-то точечной прорисовки 
графических элементов. В восторг от этого 

прийти трудно. 

Вы никогда не пробовали фотографиро- 
вать лицо лежащего на скамейке человека, 
приблизив фотоаппарат к его ботинкам? В 
результате ботинки получаются огромными, 
а лицо - маленьким. Что-то подобное наблю- 


Звуковое сопро- 
вождение особо 
хвалить не за что, 
впрочем, не за 
что и ругать. 


И ныне 

там 

Игра выглядит 
незамысловатой как 
в идейном отноше- 
нии, так и в гра- ; 
фической реа- 2 
лизации На & 
фоне новей- 
ших проек- 
тов ей опреде- 


ем за происходящим со стороны и под уг- 
лом, все расположенные на переднем плане 
предметы вырастают в размерах, а все уда- 
ленные - уменьшаются. Изображение на эк- 


ране невозможно масштабировать или вра- ленно суждено 


остаться невос- #7 
требованной где- 8 
либо за преде- 
лами азиатско- 


го региона. 


н Р 
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ный обзор, не позволяющий составить 
тактическую картину происходящего. 
Странный выбор для онлайновой многополь- 
зовательской игры. 
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Тћһеѕа по-корейски - то же самое, что "экс- 
па" по-нашему. Незамысловато, откровенно и 
сразу все точки над "+". В настоящее время иг- 
ра находится на стадии открытой беты, в 
ходе которой слегка устаревший морально 
клиент переделывается под англоязычную ау- 
диторию. Однако, тенденция. 
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Еще одна 

Тяжело разработчикам: Такое ощущение, 
что преодолеваемые ими трудности сродни тем, 
с которыми бы встретились англичане, перело- 
пачивающие собственные игрушки собствен- 
ными же силами на корейский манер. Впрочем, 
играть в Тһеѕа Опііпе вполне можно, особенно 
тем, кому по душе концепция и реализация 
близзардовской Гао. 

В ходе генерации персонажа игроку предо- 
ставлены на выбор следующие классы: 

- багаройЙ (воин). Типичный рукопашник, 
лучше всего дерется мечами и топорами, хотя 
способен и просто кулаками махать. Важней- 
шие статсы; 5гепя{В - для надлежащего удара, 
РежегИу - для точности нанесения последнего, 
Епачгапсе - для повышения жизненных сил; 

- Тю4оп (лучник). Отличительная фишка - 
способность обнаруживать и разоружать ло- 
вушки. Основное оружие - лук и Агго\ Сип. 
Важнейшая характеристика - Рехіегіїу, кото- 
рая влияет на точность выстрела и объем нано- 
симого вреда. Обязательной прокачке также 
подлежат 5{геп {В и Епаигаисе; 

- Опаупе (священник). Местный клирик, 
способен и за себя постоять и других полечить. 
Основное направление прокачки - УЛз4от, ко- 
торая у этого класса отвечает не только за раз- 
мер пула маны для защитных и восстанови- 
тельных спеллов, но и за объем наносимого фи- 
зического вреда. На втором месте - 
Пміеісепсе, для общей максимизации ма- 

ны; 
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- Е нае (волшебник). Визарды - они 

ив Корее визарды. Качайте в первую 

очередь Іпіеісепсе, но не забывайте и 
об Міѕаот. 


Іеѕпік и 271$ 

За время знакомства с игрой я сделал 
двух чаров - арчера и визарда. Первого 
прокачал до тридцатого уровня, второго - 
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Экран логина 


до двенадцатого. Начальная прокачка у 
Іеѕпік'а оказалась проще, чем у мага. С самого 
начала у него имеется простенький лук. Стрелы 
бывают только одного типа - стандартного, зато 
они никогда не заканчиваются. За околицей 
стартового города имеется переход в локацию 
для начинающих персов. Туда все и отправля- 
ются. 

Перемещение по миру осуществляется ме- 
тодом роіпі&:сіісКк, если же клик пришелся на 
монстра - перс начинает его атаковать. Арчер 
стреляет, а маг лупит палочкой... пока не набе- 
рет четвертый уровень. Дикость, конечно, но до 
этого момента он не способен пользоваться 
спеллами. Отнесем это на счет корейского мен- 
талитета. 

Монстры в локации для нубов, само-собой, 
слабенькие, но умирать придется часто. Преж- 
де всего - из-за лага, который матерят все без 
исключения игроки. Матерят, но продолжают 
грызть кактус. Определенным утешением слу- 
жит тот факт, что начавшаяся атака продолжа- 
ется автоматически до гибели одного из оппо- 
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нентов. Если помирает монстр, то на месте па- 
дения и исчезновения тела остаются деньги и, 
значительно реже, вещички. Если помирает 
ваш чар, то он возрождается в небольшой безо- 
пасной зоне, находящейся в самом начале теку- 
щей локации. Так как все переходы между иг- 
ровыми областями осуществляются телепорта- 
цией, то такое решение выглядит вполне умест- 
ным. На месте гибели перса ничего не остается, 
если не считать испарившейся экспы. Но это 
для более-менее продвинутых уровней. На на- 
чальных же чар может потерять только специ- 
альные поинты репутации, которая непонятно 
для чего ему нужна. Пока Іеѕпік выбился в лю- 
ди, его репутация скатилась до -24, а вот у ви- 
зарда вообще произошел обвал до -124. Попро- 
буйте сами оленей волшебной палочкой пощел- 
кать - они же против. 


Статсы, скиллы и экипировка 

Каждому персу нужно качать профильные 
статистики. Для арчера важнейшей является 
декстерити, от которой зависит убойность вы- 
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Олени - главные монстры в локации для нубов. Их истребление - дело коллективное. 


Никто не обижается - экспа достается всем 


стрела и скорость восстановления жизненных 
сил. Более того, для использования любого 
предмета должны быть преодолены определен- 
ные ограничения: по уровню персонажа, по ве- 
личине соответствующих статсов. Для экипи- 
ровки луков - нужна, главным образом, 
"Юехїегіїу, для магических посохов - 
ІзќеШеепсе, для доспехов - Епаигапсе и т.д. 

С набором каждого нового уровня персонаж 
получает возможность вкачать в статистики 
пять поинтов. Начиная с 11 уровня, открывает- 
ся доступ к специальным умениям (с каждым 
новым уровнем образуется один поинт для их 
прокачки). Бывают они аж трех типов: актив- 
ные, пассивные и связанные с поиском сокро- 
вищ. Пример активного скилла - Роуег Агго\ 
для арчера. Запускается такая стрелка правым 
кликом мышки на монстре, при этом расходу- 
ется определенное количество поинтов вынос- 
ливости. При попадании стрела взрывается, на- 
нося ощутимые повреждения. Пример пассив- 
ного - Кесепегаїііоп, ускоренное восстановление 
жизненных сил. А вот до поисков сокровищ мне 
добраться не удалось. При телепортации 
Іеѕпік'а в продвинутую локацию (от 30 уровня 
и выше) игра встала колом. И не у меня одного, 
такие вот бета-штучки. 

Үүі2205 после достижения шестого уровня 
почувствовал себя человеком. Прикупленные в 
городе свитки со спеллами Неа] и Еіге Агго\ в 
корне поменяли геймплей. Кастовать можно 
практически безостановочно, а убойность за- 
клинаний выше, чем у тех же стрел. В каче- 
стве пассивного скилла в этом случае я вы- 
брал Еуаде - уклонение от всевозможных 
атак. В процесс роста он обучился уже не- 
скольким заклинаниям (купленным в магази- 
не), а вот продвинутую магию можно будет 
познать только с помощью специальных | 
книг, которые роняют в луте монстры. 


Коллективы 

Как в любой другой нормальной ММОБРС, 
можно организовываться в группы для совме- 
стного убиения монстров. Минимальный уро- 
вень (а вот это уже чисто местная фича) - деся- 
тый. Экспа делится поровну, а вот оброненные 
предметы и деньги получает тот, кто больше 
усилий применил для завала соответствующе- 
го монстра. Как-то при этом обделяются пар- 
тийные хилеры, которые сами не очень-то ата- 
куют, если жарко приходится. Также не совсем 
логично выглядит принудительное расформи- 
рование групп при переходе в новую локацию. 
Впрочем, можно и не бродить, а кемперить. 
Монстры спавнятся с завидной регулярностью, 
практически в одних и тех же точках и одним и 
тем же составом. 

Специальной комплектации группы с же- 





стким учетом специализации пер- 
сонажей также не требуются: пар- 
тии, состоящие из одних магов, 
столь же боеспособны, как и партии 
ИЗ ОДНИХ ВОИНОВ. 

Гильдии в игре существуют, те- 
оретически. В бете этим моментом 
никто не озадачивался. 

Какая-либо недвижимость для 
игроков отсутствует как класс. Есть 
банк - и на том спасибо. 


0 бедном гусаре 
Графически игра является ти- 
пичным представителем корейского 
ролевого творчества конца прошло- 
го века. Простенькая, почти "уль- 
тимская" прорисовка пейзажей и 
персонажей, незамысловатые гра- 
фические эффекты, связанные с 
применением магии. Интерфейс до- 
статочно логичен и функционален, 
клавиатурные шорткаты также в 
наличии. Имеется удобная карта 
уровней и локаций, на которой отображаются 
не только важные объекты, но и монстры! 
Звуковое сопровождение - из той же эпохи. 
Приближение некоторых монстров можно рас- 
познать по издаваемым ими шумам. И за то спа- 
сибо. 
Особых возможностей для эксплойтов за- 
мечено не было. За исключением того, что оп- 
а. ределенные монстры любят кучковаться 
вокруг подвисших персонажей. Часто 
можно наблюдать картину, когда вокруг 
неподвижного перса собирается разнома- 
стная стая из местных тварей. Пристраи- 
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ваешься на краю экрана и начинаешь по- 
сылать стрелу за стрелой или кидать 
спелл за спеллом. Аналогичную безнака- 
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Экран генерации персонажа 


занность можно огрести в том случае, когда ата- 
кованный дистанционно монстр находится от 
персонажа на максимально возможном удале- 
нии в пределах одного экрана. 

Да, чуть не забыл самое главное. Экспа ка- 
пает за каждый результативный удар. Теоре- 
тически, можно качаться, не убивая монстров 
вообще. 

Такая вот добрая, манчкинская игрушка. 
Клиент можно взять с нашего диска. Регистра- 
ция с получением логина и пароля происходит 
автоматически, приглашаются все желающие. 
Соответствующая форма находится по адресу 
Һр: / /хууу.ћеѕа.со.Кг/јоіп епе іприќ.рћр. 
Кредитка вам не понадобится. 

О лагах я вас предупредил? Н 


Муі2205 кастует огненную стрелу, а второй волшебник магический камень бросает. 
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26 июня 2003 года З{аг \/агз Сајахіеѕ по- 
ступила в продажу. 

На примере одного магазина в Сан-Хосе 
можно проследить ситуацию, которая проис- 
ходила по всей Америке. 

10:00 - рядом с магазином собралась ог- 
ромная толпа и ждет появления заветных ко- 
робок. 

10:50 - через пятьдесят минут после вре- 
мени поступления игры в продажу на прилав- 
ках не осталось ни одной коробки с 5МС. 

12:45 - регистрационный сервер компании 
Ѕопу виснет. Все, кто пытаются зарегистриро- 
вать только что купленную игру, впадают в 
панику. 

14:00 - в даун уходят все сервера! Офици- 
альная версия - "упала база данных". 

Вот так, не очень-то гладко, началось ше- 
ствие "первой глобальной онлайновой ВРС", 
как прозвали ее многие игровые издания. Учи- 
тывая то, что где-то за четыре дня до релиза и 
еще дня три после оного игра получала обнов- 
ление каждые 5-6 часов, можно уверенно ска- 
зать, что в эти дни Уегапі успешно перешла на 
24 часовой рабочий день. 

Вскоре игровые СМИ пришли в состояние 
Полного Восторга. Журналы соревновались 
друг с другом в придумывании лестных эпите- 
тов, находя в Э/С все новые и новые возмож- 
ности. А через неделю масла в огонь подлила 
еще одна новость: Ѕќаг Магѕ Сајахіеѕ проде- 
монстрировала самый успешный старт среди 
всех ММО-игр. Только за первую неделю у нее 
образовалось свыше 125 тысяч подписчиков. 


Маслом по пузу 

Как вы уже знаете, перед выходом игры 
появилась целая серия предрелизных пат- 
чей. В результате же разница финального 
варианта с бетой хоть и получилась несуще- 
ственной, зато приятным сюрпризом стала 
куча всяких мелких фишек. Например, при 
создании любого предмета игрок не только 
получает некоторый опыт в копилку краф- 
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тинга, но и разживает- 
ся определенной экс- 
пой в области геолого- 
разведки (Бигуе!тв). 
Ведь при создании 
предмета вы манипу- 


По этому поводу один зна- 
комый повар мне сказал сле- 
дующее: "А мне что... Они 
вон моими старыми и 
неудавшимися 
рожками зверю- 
















пи- 


лируете различными шек кормят, а 
материалами, так что по- мне экспа идет". 
лучение опыта - вполне В плане ис- 


обоснованный факт. 

Вторым приятным мо- 
ментом стало широкое рас- 
пространение так называемого 
"побочного" опыта, получаемого 
персонажем, если созданными им продукта- 
ми кто-то пользуется. 


правления ситуации 
с контентом (о которой - 
чуть ниже) стали появляться очень 
интересные миссии. Они представляют собой 
не просто очередное задание от МРС, но ста- 
новятся частью общеигровой сюжетной линии. 
Так вам могут предложить собрать по специ- 
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альной схеме прибор и доставить его в опреде- 
ленное место. Или сходить в заданный сектор 
и специальным устройством замерить уровень 
ресурсов. Да и сама оплата стала более разно- 
образной, теперь наряду с деньгами можно по- 
лучить какую-нибудь полезную вещь или 
схему оборудования. 

В результате вы не только пополняете 
свой кошелек, но и оказываетесь свидетелем 
серии событий, которые способны привести в 
восторг любителей вселенной "Звездные 
войны". 

По сравнению с бетой игра стала значи- 
тельно сложнее. Игроки получают меньшие 
награды за выполнение миссий. Увеличилась 
плотность монстров на планете, Если раньше 
один в поле был хоть каким-то воином, то те- 
перь даже трем объединившимся персона- 
жам приходится трудно. Огромное значение 
приобрела профессия медика: перс, отправ- 
ляющийся в дальнее путешествие без докто- 
ра, имеет все шансы быть схрумканным за 
первой же горой. Возросли потребности 
практически во всех профессиях. 

Если раньше игроки с профессий 
Мегсһапї были вроде неуловимых Джеймсов 
Бондов, то теперь встретить такого игрока - 
вполне нормальное явление. Стали появ- 
ляться и первые джедаи, но информация о 
них пока еще обрывочна. 


Пятнушки на солнце 

А теперь взглянем на обратную сторону 
медали. Любая игра обладает недостатками, и 
БУС - не исключение. 

Первым минусом игры стал скромный соп- 
їепі, причем суть проблемы не в том, что его 
мало, а в том, что игра-то просто огромная. А 
ведь в ее разработке принимали участие те, 
кто создал ЕуегОцез{ - игру с поистине гигант- 
ским наполнением. 5ҰС же игровыми событи- 
ями пока не балует, а богатство окружающего 
мира оставляет желать лучшего. Именно не- 
доработки контента и стали причиной первых 
ударов, нанесенных теми же СМИ, которые 
незадолго до этого подыскивали радужные 


эпитеты. 
С другой стороны, добавление в онлай- 
новую игру новых фишек после релиза - са- 
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мая обычная практика. Да и если вспомнить 
ту же ЕС, то изобилие контента в ней напря- 
мую связано с пятью адд-онами (доступны- 
ми за отдельную плату) и дополнительной 
формой подписки "для крутых и платеже- 
способных", обеспечивающей возможность 
играть на крутом же сервере с усиленной 
поддержкой со стороны команды сопровож- 
дения игры. 

Надо сказать, что девелоперы 5МС рьяно 
взялись устранять указанный недостаток, о 
чем свидетельствуют последние обновления, 
каждое из которых содержит множество до- 
полнительных событий для мира 5\ҮС. Скорее 
всего, через один-два месяцев проблема будет 
решена. 

Мишенью для второй атаки игровых СМИ 
стали самые обыкновенные баги. Поскольку 
игра делалась под давлением с двух сторон (с 
одной стороны - игроки требовали "давай, да- 
вай", с другой - Мегапі старалась довести ее до 
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ума), результат был заведомо предсказуем. И 
хотя к релизу игра лишилась критических 
ошибок, увесистое количество багов все же ос- 
талось. 

Например, тот же "Бермудский треуголь- 
ник ҰС", так же известный как Епой Віаск 
Нае. Это место, входя в которое, персонаж те- 
рял способность передвигаться, а после пере- 
загрузки компьютера игра не позволяла войти 
в игру попавшим в переделку персонажам. 
Проблема просуществовала несколько дней, 
после чего разработчики успешно ее преодо- 
лели. Всевозможные баги всплывают один за 
другим, хотя о некоторых узнаешь только из 
геайте патчей после их устранения. 


Священная война 

Сначала мне казалось, что в первую не- 
делю народ будет только обрастать опытом и 
стараться избегать боевых действий против 
себе подобных. Как же я заблуждался... Сра- 
жения между Империей и Альянсом нача- 
лись уже на третьи сутки. В бой идут различ- 
ные ручные животные, иной раз даже такие, 
как Ранкор (огромное двуногое создание с 
превосходным прикусом), боевые дроиды и 
все, что только можно послать в бой. Да и по- 
тери в боевых столкновениях иной раз дохо- 
дят до 5-6 человек с каждой стороны. 

Я сам был свидетелем, как около десятка 


Вот такая мышка-норушка в Татуинском 
исполении 
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граждан Империи столкнулись с группой мя- 
тежников, и, когда, как мне уже казалось, побе- 
да Империи была близка, к мятежникам подо- 
шло подкрепление из нескольких человек. Од- 
нако и это не поставило точку в схватке. Финал 
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разыграла пятерка имперцев, зашедших с ты- 
ла и применивших несколько неизвестных мне 
монстров. 

Получается, что войну на просторах галак- 
тики назвать вялотекущей может только глу- 
пец. Но война войной, а многие кланы уже на- 
чали возводить резиденции и форпосты. Ино- 
гда эта стройка приобретает размер базы из 
двух-трех десятков строений. И, как следст- 
вие, первые штурмы противоборствующих 
фракций, естественно, с некоторыми потерями. 

В общем, жизнь бьет ключом. Так что о 
спокойной жизни при вашем объявлении о 
присоединении к одной из фракций можете за- 
быть. Вообще создание группы и совместная 
охота - великое дело, особенно в 5МС, где для 
командной игры предусмотрен прекрасный 
фундамент. Дело доходит до того, что все пар- 
тийцы берут квесты, выполнение которых про- 
исходит на одной и той же территории, после 
чего вся группа дружно огребает очень при- 
личную экспу и деньги, которые делятся на 
всю команду. 








Та Ла Палана САА САД. 
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Наши в городе 

ҮС имеет еще одну интересную особен- 
ность. Скорее всего, у нее есть все шансы обза- 
вестись самым большим контингентом русских 
игроков среди онлайновых игр (ЈО я уже дав- 
но не считаю за онлайновую игру, она стала 
чем-то вроде пасьянса "Косынка" и "Сапера"). 

На момент релиза около ста русских игро- 
ков подтвердили свое участие в игре, дальше - 
больше. Целые кланы из других онлайновых 
игр готовятся к переходу в полном составе в 
ЗУ/С. Ежедневно три-четыре соотечественни- 
ка присоединяются к игре. 

Несмотря на задержку европейского рели- 
за, уже 27-28 июня первые "наши" игроки вы- 
шли на просторы галактики. Через неделю в 
боевых действиях участвовало уже около двух 
десятков "русских". 

Только наш клан 50415 Ницег$ в среднем в 
неделю вступают 5-6 игроков, к осени числен- 
ность должна составить порядка ста пятидеся- 
ти человек. Помимо него, в З\/С имеется по 
крайней мере еще четыре русских сообщества. 
Хотя только одно из них будет отыгрывать 
принадлежность к Альянсу, чему я несказанно 
рад: ну не нравятся мне эти сверхправильные 
личности. 
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Правда, в настоящее время клановые 
иерархии пребывают в зачаточном состоя- 
нии, но в течение месяца, я надеюсь, все 
встанет на свои места. 

Если вы все-таки решили отыгрывать 
воина-одиночку, но хотите встречаться с 
русскоязычными игроками, то лучшим ва- 
риантом будет создание персонажа на сер- 
верах ВІооаѓіп и ЕсІірѕе. Там находятся 
практически 90% всех русскоязычных иг- 
роков. 

Еще одна хорошая новость: большин- 
ство англоязычных кланов планируют 
иметь в своем составе в среднем 25-75 че- 
ловек, причем первое число ближе к ре- 
альности, в свете чего недавнее взятие на- 
шим кланом рубежа в 50 игроков сильно 
греет душу. 

Так что до скорой встречи на просто- 
рах галактики. 
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Их надо тратить, а не копить... 
Ленинград 

В последнее время игроков стало сложно 
чем-то удивить. Год от года технологии и, соот- 
ветственно, конечные продукты становятся все 
совершеннее, а народ все привередливее. Прак- 
тически все идеи уже так или иначе реализова- 
ны, а родить новые многим просто не под силу. 
Поэтому подавляющее количество разработчи- 
ков предпочитает навернуть графику, деталь- 
нее расписать сюжет или, на худой конец, отто- 
чить непослушный интерфейс, чем ломать ко- 
пья в поисках новых направлений развития иг- 
ровой индустрии. 

Вместе с тем, стоит на горизонте замаячить 
какой-нибудь свежей мысли, все без исключе- 
ния набрасываются на нее, чтобы раньше ос- 
тальных урвать свой кусок в виде зашкаливаю- 
щего показателя "оригинальность". Потом-то 
все выльется в бодание количеством полигонов 
на модели, инструментов в музыкальном сопро- 
вождении да площадью игрового пространства, 
появятся и патриархи, и аутсайдеры, но первое 
время страсти кипят почти шекспировские. До- 
статочно посмотреть, что происходит в рядах 
онлайновых ВРС, и станет понятно, о чем идет 
речь. 

Но если ММОКРС сегодня уже никого не 
удивишь, равно каки ММОЕР5 или даже неко- 
торыми спортивными забавами, то ММО 
Ѕігаїіеру (не путать с КТ5'ным рубиловом на 
Ѕіагсгаќ-серверах) пока остаются чем-то но- 
вым, а значит, интересным и при должном под- 
ходе прибыльным. Именно это не в последнюю 
очередь двигало создателями Гербасу Опйпе, 
канадцами из Осеапиз Соттипісаїіогпѕ. Устав, 
по всей видимости, заниматься созданием 
опіпе-экскурсий по заповедникам Родины, они 
совместно с не нуждающейся в представлении 
Зера замахнулись на сотворение сетевой вер- 
сии культового Саріќаіѕт, которую и предста- 
вили публике 16 июня. 


Мысли до 100-'а 

Сами разработчики определяют жанровую 
принадлежность своей игры как "таѕѕіуеІу 
тийіріауег опіпе геа]-@те есопотіс ѕігаїќеву 
сате мії а сотріех роййса! апа ѕосіа! #гате- 
\гогК". Попробуем разобраться, что скрывается 
за этим набором нерусских слов. С "таѕѕіуеіу 
ти#рауег опііпе геа!-ипе", по-моему, все пре- 
дельно ясно. Куча народу собирается на специ- 
ализированном сервере (другой "таѕѕіуеіу плц]- 
іріауег" просто не потянет) и в реальном вре- 
мени состязается между собой. В чем? 
"Есопогтіс ѕїгаїесу сате", тоже ничего сложно- 
го. Переводя на литературно-доступный, 
{усооп получается, потому что даже с учетом 
амбиций авторов, пресс-релизов и интервью, 
как показывает практика, все обещания нужно 
делить пополам (дай Бог, именно столько дожи- 
вет до финального релиза). А вот "а сотріех 
роШііса! апа ѕосіа! ѓЁгатечогк" - это что-то не 
совсем присущее банальному ќусооп'у, скорее 
смахивает на СКИйтайоп или Маѕќег оѓ Опоп, 


только без военных действий. Симпатичный 


выходит симбиоз, Мичурин бы обзавидовался. 
Вот только страшновато, как бы авторы не на- 
дорвались под такой ношей.. Логин, пароль, 
соппес%. 





Еще одно значение с 
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Театральный гардероб 

Мир Г.О состоит из трех регионов, точнее, 
галактик: Мем Атегіса, Мех Еџгоре и М№еҹ 
Аза. Вероятно, таким образом создатели хоте- 
ли рассортировать будущее комьюнити по тер- 
риториальному признаку, но с учетом того, что 
в настоящее время Европа используется в ка- 
честве тестового полигона, а Азия пустует, все 
участники тусуются в Америке. Внутри каждо- 
го региона есть определенное количество пла- 
нет, отличающихся друг от друга названием, 
возрастом, количеством населения и числом 
участвующих в их развитии инвесторов, то есть 
игроков. При выборе стартовой площадки пра- 
вило простое: чем больше аборигенов, тем про- 
ще развиваться, потому что большее население 
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- это большее количество потенциальных поку- 
пателей. 

Приглянувшийся шарик можно посетить в 
двух амплуа: созерцателя или полноправного 
инвестора. В первом случае вы можете лишь 
разглядывать окрестности, знакомиться со ста- 
тистическими данными, налаживать контакты 
с находящимися здесь же игроками - в общем, 
осматриваться. А как только почувствуете себя 
готовым к бизнесменским свершениям, милос- 
ти просим с "магнатной" визой. Нужно создать 
собственную компанию. Для этого вы определя- 
етесь с ее названием и выбираете "покровите- 
ля" из четырех так называемых Зеа] Сотрапу, 
живущих своей жизнью без участия игроков. 
От вашего выбора будет зависеть комплект до- 
ступных построек и технологий, а также на- 
правление последующих исследований и пред- 
почтения в них. По достижении определенного 
уровня откроется дополнительная Зеа] 
Сотрапу, но до этого еще нужно дожить. 

У каждой из них есть свои достоинства и 
недостатки (к примеру, выбор РСТ обеспечит 
вас максимально эффективными и качествен- 
ными, но при этом более дорогостоящими тех- 
нологиями, а вот Гіѕѕійепіќѕ, даже с учетом неко- 
торого исследовательского отставания, могут 
стать лучшим выбором на первых порах, тем 
более что и авторы игры советуют начинать 
именно с них). По завершении этих приготовле- 
ний и загрузки карты вы, наконец, получаете от 
спонсирующей вашу деятельность ІЕЕ, 
(Іпќегріапеќагу Кедегайоп {ог Ехігаїеггеѕігіа! 
Ге) $100,000,000 и попадаете на поверхность 
планеты. 


И понеслась... 

В ГО нет навязчивого сюжета, квестов, 
МРС и прочих привычных атрибутов ММО. 
Есть только пространство и игроки, каждый из 
которых начинает в примерно одинаковых ус- 
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Вот так в паре слов можно описать эконо- 
мическую модель ГО. Не вдаваясь в подробнос- 
ти, чтобы суметь рассказать и об остальных иг- 
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Перепутье: начать ли сразу в качестве 
магната или сначала осмотреться 


ловиях, если не считать различий в предпо- 
чтенных ЅеаГах. Важнее всего, что первона- 
чально у каждого в кармане одинаковая сумма. 
И пусть она не введет вас в искушение количе- 
ством нулей, в масштабах ГО это на самом де- 
ле только подъемные, да и то предоставленные 
с возвратом. Ведь всего один завод стоит около 
80 миллионов, а иное исследование может 
обойтись и в сумму с девятью нулями. Так что 
поначалу придется довольствоваться малым, 
считать каждую копейку и ужинать через раз. 

Как видно из заявлений разработчиков, 
успех в ГО складывается из трех элементов: 
финансового благополучия, социального при- 
знания и успешной политической карьеры. Бу- 
дем разбираться по порядку. Процесс привле- 
чения в собственные карманы средств честных 
налогоплательщиков сильно похож на реали- 
зованный в бессмертном СарНайзт. Есть народ 
с его постоянными потребностями, есть произ- 
водители с регулярными возможностями, есть 
продавцы с желанием нажиться на тех и на 
других. С этой целью на первом этапе нужно 
создать простенькую сеть торговых точек, за- 
нимающихся реализацией доступных в регио- 
не товаров. Для этого стоит знать о том, что 
произведенные товары в ІО перевозятся на 
склады, с которых потом распределяются по 
магазинам. Разместив на карте первые магази- 
ны, даем команду принимать товар со всех до- 
ступных складов и наслаждаемся первым до- 
ходом. 

Однако его хватит разве что на сигареты по 
праздникам, а потому озадачиваемся вопросом 
совершенствования путей собственного обога- 
щения. Можно попытаться задавить потреби- 
теля количеством торговых точек, пустив все 
деньги на расширение сети магазинов, и тогда 
сигареты можно будет позволить даже по вы- 
ходным, но лучше все-таки подумать об упомя- 
нутых путях. Один из них - строительство соб- 
ственного импортного склада, на котором будет 
аккумулироваться получаемый от партнеров 
товар, что снизит его стоимость при последую- 
щей реализации в торговой сети. Затем можно 
начать вкладываться в промышленное строи- 
тельство, завершив которое, вы уже не будете 
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ровых элементах, упомяну лишь, что макси- 
мальный прогресс возможен лишь при осмыс- 
ленном распределении имеющихся товаров 
между торговыми точками, корректировании 
зарплаты работников, постоянных тратах на 
исследования, регулировании отпускных цен и 
т т.д. Да что там цены сзарплатой, когда даже ме- 
Мее! пем реоріе стоположение магазина и его удаленность от 
поставщика могут оказать существенное влия- 


ние на его эффективность и доходность. 
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полностью зависеть от поставщиков, а сможете 
предлагать народу вместе со сторонними това- 
рами продукцию собственного производства. 
Ну и апофеоз производственной цепи - возве- 
дение экспортного склада, на котором будут 
затариваться другие импортеры для продажи 
ваших товаров в своих магазинах. 
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Немаловажны и успехи в социальной сфе- 
ре, то есть ваш общественный рейтинг или, по 
версии ГО, престиж, напрямую зависящий от 
ваших действий. Например, мнение народа о 
вас растет на глазах после строительства школ, 
больниц, полицейских участков или пожарных 
станций. Имея достаточный запас наличности, 
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В верхней части экрана мой первый магазин с отображением его основных параметров 


можно потратиться и на что-то монументаль- 
ное, что принесет дивиденды в виде все того же 
рейтинга в массах. Благотворно отражаются на 
нем и успешные исследования, например, усо- 
вершенствования производства, удешевляю- 
щие товары, или благоустройство своих торго- 
вых предприятий. Также рейтинг растет и при 
получении вами следующего уровня. Об этом 
скажу пару слов особо. 

Всего их шесть: Арргепіісе, Епігерге-печг, 
Тусооп, Маѕіег, Рага@йята и Іевепа. Они при- 
суждаются в зависимости от уровня доходов, 
исчисляемых в $/час, и уже знакомого прести- 
жа. По достижении старших уровней с вас на- 
чинают требовать постепенного погашения 
стартовых миллионов, при этом, правда, предо- 
ставляя некоторые дополнительные приятнос- 
ти вроде увеличения максимального количест- 
ва зданий или, при получении Рага ета, досту- 
па к закрытой ранее Мазпа Ѕеа!. Кроме того, и 
после Іевепа есть жизнь, которая так и назы- 
вается ќе АЁЙег ерепа. 

Последнее, что упоминалось в перечне 
ингредиентов успеха, - это политическая ка- 
рьера. Да, и в онлайне политические дости- 
жения неотрывно связаны с успехами в биз- 
несе, и, хотя авторы ГО увязали ее с уровнем 
престижа, мы-то знаем, что на самом деле 
рулит. Всего в О доступно три политические 
ипостаси: мэр, президент и министр. Две пер- 
вые должности выборные, третья - назначае- 
мая президентом. Схема выборов проста и 
потому почти что гениальна. По достижении 
определенного количества пунктов престижа 
вы можете посетить локальный То\т На! и 
зарегистрироваться в качестве кандидата на 
предстоящих мэрских выборах. Затем пред- 
стоит самый увлекательный момент кампа- 
нии, а именно - раздача предвыборных обе- 
щаний по доводке отдельных социальных от- 
раслей города до определенной степени раз- 
вития. Заявленные вами показатели будут 
учтены в числе иных параметров при окон- 
чательном подсчете голосов. Кроме них, при 
подсчете учитывается рейтинг вашей компа- 
нии и количество проголосовавших за вас. 
При удачном раскладе вы вполне можете 
примерить на себя почетную кожаную кепку, 
правда, в этом случае придется выполнять 
данные в ходе кампании обещания, то есть 
активизировать упоминавшееся социальное 
строительство, решать вопросы местного на- 
логообложения. Будете вести себя достойно - 
можете быть уверены в победе на следую- 
щих выборах. 


МУГУ. САМЕМАМІСАТОК.ЕО 








Президент избирается аналогично мэру с 
той лишь разницей, что он обладает больши- 
ми полномочиями и, соответственно, большей 
ответственностью. Если мэр может распоря- 
жаться лишь на территории своего города, то 
президент вездесущ. В его власти волевое ре- 
шение любого местного вопроса, предоставле- 
ние отдельным населенным пунктам денеж- 
ных дотаций, назначение градоначальника 
там, где он по каким-либо причинам отсутст- 
вует, а также раздача министерских портфе- 
лей. Министры составляют президентскую 
команду и обладают полномочиями в течение 
всего срока работы своего шефа. Каждый из 
них ведает своим направлением работы, к 
примеру, жилищно-коммунальными вопроса- 
ми, промышленностью и т.д., ифинансируется 
из бюджетных денег, получаемых с налого- 
плательщиков и распределяемых президен- 
том. Если вы хотя бы изредка смотрите теле- 
визор, то освоиться в данной системе особого 
труда не составит. 

Вот по таким правилам и приходится 
жить игрокам ГО. Само собой, это далеко не 
все, что придумали разработчики из Осеапоѕ 
Сотитипісаїіопѕ, но для полного рассказа обо 
всех нюансах ГО вряд ли хватит объемов 
раздела. Так что, по всем законам маркетин- 
га и рекламы, воспламенив в вашем сознании 
любопытство, закругляемся с лирическими 
моментами и переходим к суровой правде 
жизни. 


Дело техники 

В оценке качества исполнения ММО проек- 
тов на первый план выходят совершенно 
иные моменты, нежели при рассмотрении 
оффлайновых забав. Приятно, когда 
внешний вид сетевой игры может спорить 
с привычными многодисковыми масто- 
донтами, но, как правило, немногие спо- 
собны в полной мере насладиться красота- 
ми того или иного проекта в силу диалапа, 
который, несмотря на массированное "ка- 
белирование" многих провайдеров, все 
еще держит бастионы. Вот и в ГО сразу 
видно, на чем сосредотачивались авторы в 
первую очередь. С экрана смотрят симпа- 
тичненькие, но отнюдь не шедевральные 
футуристические спрайты, ездят машин- 
ки, летают дирижабли. При этом вам до- 
ступен весьма широкий перечень графи- 
ческих настроек. Для ускорения загрузки 
можно отрегулировать разрешение в диа- 
пазоне от 800х600 до 1600х1200, отклю- 
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Начало игрового туториала 
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чить анимацию и отображение объектов опреде- 
ленных категорий, к примеру, жилых зданий, 
офисов, заводов, административных построек и 
Т.Д, 

Стоит отметить дружелюбное отношение 
игры к новичкам. Авторы предусмотрели не- 
сколько хелповых инструментов, призванных 
сделать существование новичка как можно 6бо- 
лее вольготным. Во-первых, это мануал, выло- 
женный на официальном сайте проекта, в кото- 
ром отражены практически все аспекты сущест- 
вования в Г.О. Огорчает лишь невозможность его 
единовременного скачивания в ос, Вит] или раї 
формате, приходится грузить разделы постра- 
нично. А в самой игре есть весьма удачный поша- 
говый туториал, который проведет вас от основа- 
ния компании до организации экспортного скла- 
да и вопросов рекламы, прерываясь время от 
времени и давая на практике закрепить полу- 
ченные знания. 

Теперь о грустном, то есть о порядке регист- 
рации и участия в ІО. Для этого понадобится, по 
меньшей мере, валидная кредитка, реквизиты 
которой дадут вам возможность двухнедельного 
пребывания в этом мире. Если же появится же- 
лание продолжить построение своей империи, то 
придется тратить еще $9.95 в месяц. С учетом 
прозвучавшего на недавно прошедшей ЕЗ мне- 
ния, что средняя месячная ММО-подписка мо- 
жет находиться в переделах $19.95, то в данном 
случае посчитаем, что повезло. 

Такой вот проект вышел в стране сосен. На- 
сколько он будет удачен и рентабелен, сейчас су- 
дить сложно, ясно одно - канадцы нашли что-то 
новое, а значит, в ближайшее время на просто- 
рах Сети обязательно появятся похожие вещи. 
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Первая информация о РіІстеіѕіїіе про- 
шла еще в то время, когда создаваласъ 
Ттіђеѕ 2. С тех пор произошла масса собы- 
тий: все та же Ттібеѕ 2 понежиласъ в лучах 
славы и была благополучно зарыта заживо 
собственным издателем, на свет появился 
главный конкурент, Тота Мат П Отііпе: 
Вігі2ктіед, загубленный бездарными дейст- 
виями разработчиков. В результате к мо- 
менту выхода у Ріатеїѕійе не осталось до- 
стойных конкурентов (Ва ејіеіа 1942 все 
же из другой оперы). 


Племенная порода 

Для тех, кто присоединился к нам только 
сейчас, напомню краткое содержание преды- 
дущих серий. Итак, наступило не слишком 
светлое будущее. Человечество, поначалу 
объединившись в империю Апгах!$, в один 
прекрасный момент решило "сообразить на 
троих". В результате на свет появились груп- 
пировки Теггап Верибйс, М№е\ми Сопюотега4е 
и Уапи Зоуегееу. Места для всех не хвати- 
ло, в результате началась война, расползша- 
яся по всей территории бывшей империи. 
Вот и весь сюжет, большего для онлайнового 
шутера и не нужно. 

На что будет похожа Р!апеіѕійе, было по- 
нятно с самого начала. В то время, когда ро- 
дилась концепция игры, любители сетевых 
побоищ всерьез переболели Ѕіагѕіесе: Тгіреѕ. 
Потом была Тгіреѕ 2, давшая игрокам еще 
большую свободу выбора и привнесшая но- 
вые стандарты. Неудивительно, что разра- 
ботчики решили воспользоваться достиже- 
ниями конкурентов, но при этом отказались 
от откровенного копирования чужих идей. Да 
и было бы глупо делать каль- 
ку: при всех достоинствах 
Тгіреѕ страдала хроничес- 
ким недостатком - очевид- 
ной "перекачанностью" иг- 
роков, из-за чего техника 
оказалась практичес- 
ки невостребованной. 

Приставка ММО 
автоматически озна- 
чает масштабность 
игры. С этим у 
РІапеіѕіе все в поряд- 

ке: на растерзание иг- 
роков предоставлено 
несколько планет (они 
же сервера), разде- 
ленных на континен- 
ты. Конечно, конти- 
нентами эти архи- 
пелаги называть 
сложно, тем не ме- 
нее, для пересече- 
ния самых боль- 
ших островков 
пешком требует- 
ся больше пят- 
надцати минут. 
Острова соеди- 
нены друг с 
другом моста- 
ми, а вот для то- 
























го, чтобы перебраться с одного континента на 
другой, придется воспользоваться сетью те- 
лепортов. Кроме того, у каждой из воюющих 
сторон есть персональные мини-континенты, 
куда противники попасть не могут. На этих 
клочках земли находятся тренировочные ла- 
геря, а также космопорт. Раз в десять минут 
с космопорта стартует шаттл, который уно- 
сит всех желающих на орбиту, а уже оттуда 
можно десантироваться, аки старшип трупер 
(Хайнлайн был бы доволен), на любой из кон- 
тинентов. 

В настоящее время доступно шесть сер- 
веров: пять американских и один европей- 
ский. Каждый из них способен принять до 
пяти тысяч игроков, реально же даже в вы- 
ходные их число редко переваливает за три 
тысячи. Негусто, но надо иметь в виду, что 
игра официально стартовала совсем недавно. 
Несколько смущает то, что планеты друг от 
друга не отличаются, но и нынешнего кон- 
тента пока хватает за глаза. Думаю, что в 
случае успеха у Ѕопу Опіпе Епіегіаіптепі 
хватит сил нарисовать новые планеты и за- 
пустить еще несколько шардов. 


Изба-давильня 

В отличие от коллег из Оупапих, созда- 
телям РІапеѓѕіде удалось соблюсти баланс в 
плане оснащения игрока. Про ракетные ран- 
цы можно забыть (аналог ракетного ранца 
есть только у тяжелых скафандров Мапи 
Ѕоуегеіспѓу), зато скафандров стало боль- 
ше. Первоначально доступны лишь Ѕќапаагїі 
ЕхозиИ и Азйе Ехозиц, остальные скафанд- 
ры придется "докупать". У каждого из игро- 
ков теперь есть Іпуепіогу, его размер на- 
прямую зависит от скафандра. Также от 
"одежки" зависит количество и тип слотов 
под стрелковое вооружение, гранаты и по- 
лезные устройства. У тяжелых скафандров 
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класса 
МАХ оружие встро- 
енное, то есть пользоваться другими "ство- 
лами" и приборами не удастся. Напротив, 
слоты шЁЯИтайоп ЗийЙ способны вместить 
лишь сверхлегкое оружие либо устройства 
типа дешифратора. Зато владелец такого 
костюмчика становится практически неви- 
дим (заметить его можно лишь во время 
движения). Во время боя длительная возня с 
обмундированием героя чревата неприятно- 
стями. Для того чтобы этих самых неприят- 
ностей избежать, разработчики предостави- 
ли игрокам возможность быстрой загрузки 
нужного комплекта (нечто подобное было в 
Тгіреѕ 2). 
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Почему процент женских персонажей в Ріапеіѕіде невелик, объяснять не надо 





Скафандры, конечно, дело хорошее, но 
куда больший интерес вызывает техника. По 
сравнению с той же Тге$ 2 ее больше на по- 
рядок, причем различия между разными ви- 
дами не носят характер "та чуть быстрее, а у 
этой - ракеты". Для начала большинство об- 
разцов техники подразумевает наличие как 
минимум двух членов экипажа. Поначалу я 
воспринял это нововведение скептически: 
вспоминались безуспешные вопли "Мееа 
Сцоппег!", которыми сопровождались полеты 
на бомбардировщиках в Асеѕ Нієһ. К немало- 
му удивлению, 
РІапеќѕіде, как правило, быстро находит ад- 
ресата, так что "порожняком" ездить не при- 
ходится. Разработчики дошли в своих экспе- 
риментах до того, что, к примеру, экипаж 
бомбардировщика ГБега{юг состоит не толь- 
ко из пилота и хвостового стрелка, но еще и 
бомбардира. Есть и экзотические средства 
передвижения вроде квадроцикла-невидим- 
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ной тому стала его медлительность, к то- 
му же игроки предпочитают 
передвигаться либо на легких 
машинах и танках, либо на своих 
двоих. Что касается наземного бро- 
нетранспортера, то он чаще всего вы- 
ступает в роли подвижной огневой 
точки. 

Несмотря на многообразие наземной 
техники, чаще всего игроки выбирают наи- 
более тяжелые образцы. По логике, чем боль- 
ше аппарат, тем более мощное вооружение 
на нем стоит (собственно, так оно и получает- 
ся), но дело не только в этом. Часто причиной 
такого выбора становится то, что машины 
способны давить противника (вы ведь не гну- 
шались давить пехоту "Мамонтами" в С&С, 
не так ли?). Чем тяжелее машина, тем выше 
шанс задавить противника: дело доходит до 
того, что мобильные базы, не имеющие на 
борту даже пулеметов, становятся смертель- 
но опасными противниками. Что уж говорить 
о танках, способных превращать в фарш де- 
сятки врагов, одетых в скафандры любого 
класса. Экспы за такой кармагеддон "капает" 
немного, но если вспомнить поговорку "де- 
сять бабок - червончик"... 
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ки (становится невидимым в том Манчкины на танках 
случае, если седок облачен в 
№ гайоп ии). 

Пожалуй, единствен- ѓ 
ным видом техники, ко- 
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Ныне без 
ролевых элемен- 
тов, особенно в 
онлайновой 
игре, никак 
не обойтись 

Не обошла эта участь 
стороной и Рапезае: в 
игре существует более двух десятков 

всевозможных навыков. Большинст- 
во из них доступно с самого начала, 
4 но каждый из них требует набора 
А м определенного количества очков 
опыта. Изначально у вас всего 
четыре очка, еще по одному 
вам выдают по достижении 
очередного уровня. Здесь не 
обошлось без нововведений: 
уровни у игрока растут сразу 
по двум направлениям - 
Ваїе Капк и Соттапа 
Капк. В случае с ВаШе 
Вапк экспа "капает" за ис- 
пользование тех или иных устройств, захват 
и защиту баз, а также уничтожение против- 
ника. Соттапа КапК растет за счет ваших 
успехов в качестве командира подразделе- 
НИЯ. 

Проще всего сразу прокачать Ва\Ше 
ВапК. Дело в том, что по ходу тренировок 
можно добраться до третьего уровня уже че- 
рез двадцать минут после создания персона- 
жа, а это шесть очков опыта. Как распоря- 
диться очками - дело ваше. В случае чего 
можно будет распределить их еще раз, но 
имейте в виду: изменить можно только один 
показатель, далее опция будет заблокирова- 
на ровно на сутки. Распределяются очки 
опыта при помощи специальных терминалов, 
которые можно найти в здании космопорта, а 
также на любой крупной базе. Возможность 
перераспределения позволяет игроку чуть 
ли не каждый день менять персонажу специ- 
ализацию. Не понравился персонаж - можете 
создать другого (на каждом сервере игрок 
имеет право на создание до четырех чаров). 

По логике, игрок с более высоким уров- 
нем имеет серьезные преимущества перед 


стал транспорт №. 
Са]аху. В теории 
он представля- 
ет собой летаю- 
щий бронетран- 
спортер с мощ- 
ным оборонительным 
вооружением, с по- 
мощью которого 
можно быстро пере- ме? 
править кучу народа. На 
практике Сајаху не ис- 
пользуется по на- 
значению: причи- 
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новичком. В случае с РІапеѓѕійе ситуация не- 
сколько иная; новичок, правильно создавший 
персонажа, вполне может одолеть противни- 
ка, которого прокачивали несколько недель. 
Даже опытному игроку с мощным вооруже- 
нием, но на своих двоих будет трудно одолеть 
новичка, управляющего танком или штурмо- 
виком. Думаете, частный случай? Отнюдь: 
такие картины мне доводилось видеть каж- 
дый день, в большинстве случаев правда бы- 
ла на стороне того, кто в танке. 

Даже если на поле боя встретились про- 
тивники с одинаковым уровнем и навыками, 
это далеко не всегда означает, что силы рав- 
ны. Дело в том, что стороны различаются не 
только цветом скафандров, но рядом типов 
вооружения и техники. Теггап КероЫіс 
пользуется огнестрельным оружием, а вот 
Ұапи Ѕоуегеісєп предпочитает плазменные 
пушки. Танки все той же Теггап Веру Ис 
лучше бронированы и их экипажи составля- 
ют три человека, а в качестве движителя ис- 
пользуются традиционные гусеницы. Анало- 
гичные машины Мапи Ѕоуегеісп обходятся 
двумя членами экипажа и у них нет зенит- 
ных турелей, зато эти танки намного быстрее 
и способны скользить над водой (в качестве 
движителя используется гравитационная 
подушка). 

Таких различий не слишком много, но в 
сумме они кардинально меняют расклад сил. 
Если просуммировать оснащение и технику 
всех трех сторон, то выяснится, что лучше 
всех вооружены представители Уапи 
Ѕоуегеісп. Но вот в чем парадокс: именно 
Уапи Зоуегеп чаще всего оказывается в 
числе проигравших. Причиной такого поло- 
жения вещей является то, что большинство 
новичков идет под знамена Теггап ВерчЪИс. 
Признаюсь, что и сам поначалу влился в со- 
став "красных". 


Побеждает коллектив 


Как уже говорилось выше, ареной боев яв- 


ляется планета, разделенная на сеть конти- 
нентов. На территории каждого континента 
находится по несколько баз, вот за них-то и ве- 
дутся бои. В случае с РІапеѓѕійе название "ба- 
за" относится нек примитивному сооружению, 
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Нетрудно догадаться, что захватить та- 
кое сооружение - задача не из легких. Набег 
неорганизованной толпы, превышающей 
численность защитников в два раза, при 
правильно поставленной обороне будет лег- 
ко отражен. Более того, нередки случаи, ког- 
да окопавшиеся внутри сторожевой башни 
защитники долгое время успешно отбива- 
лись от превосходящих сил противника, на 
вооружении которого была и техника. Даже 
до самого оголтелого "танкиста" доходит, что 
в одиночку ничего не удастся; как правило, 
"озарение" приходит уже после пары попы- 
ток штурма. И вот тогда начинается то, ради 
чего РіІапеќѕійе и создавалась, - боевые дей- 
ствия, в которых чувствуется взаимодейст- 
вие игроков. Порой эти действия перераста- 
ют в настоящие сражения, где с каждой сто- 
роны участвует свыше пятидесяти игроков, 
такого ни в ка- 
ком Тгфез 2 
не уви- 























дишь. 
Это 
уже 


состоящему из трех комнат, а на- 
стоящему комплексу, 
проработка которого 
вызывает уважение. 
Базы различаются по 
назначению: может 

быть и научная станция, и фабрика, в каждом 
случае архитектура сооружений соответству- 
ет назначению. Пусть вас не смущают назва- 
ния этих комплексов: даже станция слежения 
представляет собой настоящую крепость, спо- 
собную выдержать массированную атаку про- 
тивника. Входы внутрь комплексов и наибо- 


это 


лее важных помещений (центральный терми- 
нал, генераторная и точки респауна) закры- 
ты на кодовые замки, по периметру рас- 
ставлены турели, а снаружи установлен 
терминал заказа техники. Кроме того, 


не мало- 
численные стыч- 
ки, а настоящая война с 
применением тяжелой техники и 
авиации, где важны действия каждо- 
го из участников. Бойцы в тяжелых ска- 











около каждой базы стоит сторожевая 
башня, на некоторых из которых так- 
же установлены турели. 
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Кого вы лечите, Козюльский?! 


На выдаче 


фандрах не пройдут на базу, пока для них 
не взломают кодовые замки, и, наоборот, ха- 
керу ни за что не пробиться к центральному 
терминалу без поддержки "тяжелой кавале- 
рии". Конечно, можно попробовать про- 
красться к терминалу в Іп ќгабоп Ѕиіќ, но 
защитники к тому моменту будут начекуи с 
большой долей вероятности сделают из вас 
котлету. 

Те, кто предпочитает еще более тесное 
сотрудничество, могут вступать в отряды 
или создавать собственные. Подобно группам 
в ряде ММОКРС, экспа за уничтожение про- 
тивника распределяется между всеми участ- 
никами отряда. Кроме того, за удачные бое- 
вые действия лидер отряда получает допол- 
нительные очки к Соттапа БКапк - одним 
словом, сотрудничество получается взаимо- 
выгодным. Как правило, отряды компонуют- 
ся в здании космопорта, где всегда можно 
найти желающих повоевать плечом к плечу. 
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Количество членов отряда редко превышает 
десяток, но и такого числа достаточно, чтобы 
неожиданно десантироваться с орбиты и вы- 
бить застигнутого врасплох противника с ба- 
зы. 

Скоординированные действия немысли- 
мы без нормальной системы связи. С этим у 
РІапеќѕіде все в порядке: помимо обычной ко- 
мандной строки, позволяющей набирать тек- 
стовые сообщения, в игру встроена система 
голосовых команд. Нечто подобное было и в 
Тгіреѕ 2, но разработчики еще больше усо- 
вершенствовали систему. Отныне игрок мо- 
жет передавать команды, практически не от- 
влекаясь от боя, достигнуто это благодаря 
системе "горячих" клавиш. Скажем, сочета- 
ние "У-У-Н" означает "На!!", а "У-М-Н" 
"Ұе Мееа Наскег!". В игру встроена и полно- 
ценная система голосовых сообщений (вроде 
знаменитой Козег \’1со), но ей практически 
никто не пользуется. 





Тормоза придумали программисты 

К сожалению, идеальных игр не существует, 
Рапазае - не исключение. Игра явно не оптими- 
зирована: при уровне графики, соответствующем 
Тгіреѕ 2, детище Ѕопу Опіпе Етќегіаіптепі умуд- 
ряется тормозить так, что диву даешься. На том 
же компьютере, где был установлен Р]апезае, 
очень резво бегал Леа] 2 в максимальных наст- 
ройках, при этом качество проработки у творения 
Гебепа Епіематепі однозначно выше. Одним 
словом, есть над чем поработать. 

Увы, неспешность движка оказывается 
отнюдь не главной проблемой. Куда серьез- 
нее дело обстоит с коннектом, а именно его 
стабильностью. Даже на европейских серве- 
рах частенько начинаются откровенные под- 
тормаживания, а двери, которые невозможно 
открыть, скоро станут легендой. В будние 
дни эта проблема не столь актуальна, а вот в 
выходные, когда начинается основной на- 
плыв играющей братии... Безусловно, при- 
выкнуть можно ко всему, но Р]апезае все 
же шутер, а не пошаговая стратегия. 


Наследник 


После того, как Ѕіегта благополучно похоро- 
нила Тг1реѕ 2, у игры не оказалось достойной заме- 
ны. Теперь же можно со всей ответственностью го- 
ворить, что такая замена появилась. Конечно, у 
РІапеќѕіде есть недостатки, но они просто тонут в 
море достоинств. При должном внимании у Ѕопу 
Опіпе Епіегіаімтепі 
есть шанс серьезно за- 
крепиться на рынке онлай- 
новых шутеров. 

Как и любая онлайно- 
вая игра, РІапеѓѕіае откры- 
вается далеко не сразу. В сле- 
дующей статье вы узнаете, как 
живется в игре представителям та- 
ких профессий, как хакер и инженер. 






А а Ѕопу 
а нанеобие 
то ле дой из. 


мх, 


а. е 














г го мы нь 


. > " 3 АРАТА Кау у А ) 
У 0 н | и АТ ОР ИГРОВ аќ Ы уќ РІ А Авгу уст 003 


х Сайт игры ммм: еме-опНпе.сог" 


Звезда, которую люди назвали Мимир, 
в четыре раза блеском превосходила Солнце, 
| но на расстоянии в пять астрономических еди- 
ниц она казалась крошечной точкой 

В | бело-голубого огня, слишком яркого для незащи- 
| ы щенного глаза. Пылающий диск 
№ р, окружали светящийся газ, пыль, метеориты, 
туманности и плотные скопления, которые 

не наблюдалисъ нигде во Вселенной, и все это мер- 
МАРЕ. цало в лучах отраженного света. Во всяком 
Еу другом месте мрак сгущался у далеких звезд, 
лишь Млечный Путь лежал на небесах звездной 
пеной. 


Пол Андерсон. "Воинственный белый король" 


Как оно все было 

К 7700 году, когда была найдена естест- 
венная дыра в пространстве, ведущая в 
неосвоенные сектора, мы уже более д 
4000 лет успешно осваивали космос. 
Обнаруженный портал открывал пути 
тем, кому стало скучно в этой части Все- 
ленной, давал возможность основать но- 
вые поселения. Поэтому неосвоенную | - 
область назвали Евой - родоначальни- ^ 
цей нового человечества. Но ученые Е] 
предупредили, что дыра закро- 
ется в течение нескольких 4 
декад, поэтому мы начали 
искать пути к созданию искус- 
ственных порталов для сообщений между 
своими системами и Евой. 


правы, и дыра закрылась, но это не остановило 
| нас, и скоро был запущен наш собственный 
== ь. межпространственный портал, который ус- 
пешно проработал на месте старого семьдесят 
и, | № лет. Но случилось неожиданное: в результате 
необъяснимого феномена он стал полностью 
нефункционален и попытки восстановить его 
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Ш не увенчались успехом из-за сильных магнит- 
| ных бурь. Все поселенцы оказались навечно 
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только самые сильные и подготовленные коло- 
нии сумели выжить. Они развивались в полной 
изоляции друг от друга, так как практически 
все знания и разработки были утеряны. На их 
судьбу влияли как природные, так и человече- 
ские факторы, поэтому с каждым поколением 
они все больше и больше отличались друг от 
друга и от прародителей. Со временем эти но- 
вые расы стали единственными в затерянном 
клочке Вселенной. 





Тяжела и опасна жизнь чара 
То, что написано выше, - ба- 
нальный пересказ текста, взя- 
того с первой страницы ру- 
ководства к онлайновой иг- 
ре Еуе: Тһе Ѕесопа 
Сепеѕіѕ, разработанной 
компанией ССР. Никогда 
не мешает ознакомиться с 
предысторией, хотя бы для 
того, чтобы сказать "ну, как 
же, читал". Для тех, что хочет 
подробнее ознакомиться с древ- 
ними поселениями Евы, существует 
раздел на сайте игры. Мы же двинем дальше. 






























# 
Как обычно случается, ученые оказались `$ 


Игра позиционируется не просто как 
Мишрауег, а Маѕѕіуе Мир1ауег, что подра- 
зумевает некоторые претензии разработчиков 
на мировое господство в этом жанре. Судя по 
всему, этому готова способствовать ее доста- 
точно низкая цена, которая, впрочем, с лихвой 
перебивается оплатой за пребывание во все- 
ленной Еуе - каждый месяц будет стоить коло- 
низатору около тринадцати долларов США. 
Что, впрочем, не останавливает наших сооте- 
чественников от ее покупки. Но об этом речь 
впереди, а сейчас мы начнем по порядку - от 
момента распаковки коробки до завоевания 


Еуе. 


Наслушавшись о туториале, который 
нужно пройти вначале, я, полный ра- 
дужных ожиданий, дабл-кликнул по 
иконке запуска. Первый опыт общения с 
игрой не был радостным - туториал 
предлагалось пройти в онлайне, предва- 
рительно зарегистрировавшись и введя 
данные кредитной карты. При этом обе- 

щалось, что с нее не будет снято ни цен- 
та в течение первого месяца игры. 
Ну что ж, придется наступать на 
свои первые грабли в онлайне. 
На каждый эккаунт в иг- 
ре разрешается заводить до 
трех чаров, причем каждого из них 
потом можно "отправить на перера- 
ботку", то есть, попросту говоря, уда- 
лить. Игроку дается на выбор четыре 
расы - Атагг, Са1аагі, СаПепќе и Міптаѓаг. 
Никто, в общем-то, друг с другом не воюет, 
все живут мирно, за исключением, может 
быть, Са!аг! и СаПепќе, которые воевали 
друг с другом лет семьдесят тому назад. Есть 
еще одна загадочная раса - Јоуіапѕ, которых 
пока никто не видел и которые, если верить 
истории, достигли невиданных высот в ген- 
ной инженерии и технологиях. За них нам, 
увы, играть не придется, но разработчики 
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Дмитрий "Махмуд" Просъко 
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обещают, что время от времени мы будем на- 
ходить кое-какие артефакты, принадлежа- 
щие джовианам. 

Каждая из вышеупомянутых рас обладает 
разными уровнями начальных атрибутов, ко- 
их всего пять. В двух словах о каждом из них: 

Іпіеіеепсе - отвечает за креативное и ло- 
гическое мышление игрока, помогает в разви- 
тии научных скиллов; 

Сһагіѕта - привлекательность игрока. 
Имеет свои плюсы в общении с МРС; 

Регсер(іоп - способность игрока реагиро- 
вать на изменение ситуации. Высокий уровень 
этого атрибута практически гарантирует вы- 
живание в баталиях; 

Метогу - дает игроку возможность быст- 
рее обращаться с полученной информацией, 
что помогает в часто повторяющихся действи- 
ях, таких, как разработки и производство; 
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УУШрочуег - дает игроку способность лиде- 
ра, что помогает в управлении. 

Вполне естественно, что у каждой расы 
наличие и качество атрибутов очень разнится, 
поэтому остается уповать только на ваше по- 
нимание того, что именно вам понадобится в 
будущем. 

Для того чтобы создать чара, необходимо 
сделать десяток операций. Сначала выбираем 
расу и племя, потом рисуем лицо своего персо- 
нажа. Кстати, это очень занимательная вещь. 
Разрешается поменять не только цвет глаз, во- 
лосы и татуировки, но и немного поиграть с 
формой лица, линией бровей и губ и прочими 
делами. В результате можно получить все от- 
тенки настроения твоего чара - от скептичес- 
кой ухмылки до угрожающего взгляда. 

В следующих шагах нужно выбрать на- 
чальные атрибуты чара и также указать учеб- 
ное заведение, куда вы будете поступать. Дело 
в том, что, помимо начальных скиллов, кото- 
рые вы получаете при "рождении", у вас есть 
отличная возможность развить их или доба- 
вить в свою копилку новые. Для этого предла- 
гается выбрать один из нескольких институ- 
тов, факультет и специализацию. Каждый из 
этих шагов дает вам либо новые скиллы, либо 
более развитые уже имеющиеся. В результате 
получается неплохой наборчик, который по- 
том можно пополнить, купив в процессе игры 
базовые умения и прокачав их до нужного 
уровня. 

В результате недолгих умственных уп- 
ражнений я получил в свое распоряжение ча- 
ра под незамысловатым именем Махтуа, раса 
СаПепќе, род Іпіак и имеющего от рождения 
довольно высокие атрибуты Іћіеіѕепсе и 
Метогу. Набор базовых скиллов - Міпіпе, 
Іпаиѕігу и кое-что из боевых. Вслед за этим 
новичка выкинули в открытый космос 
и заставили проходить туториал. 

Все обучение делится на не- А 
сколько этапов - маневри- к 
рование в пространстве, 
рудокопание, небольшая 
война, приобретение навы- 
ков переработки руды и 
использование услуг, 
предоставляемых 





2” 


ММУ. СА МЕ МАМІАТ тов 








гаи 








ео 


еШ /ОМ 


__ ВЕ 











преждении, данном мне моим учителем, что 
"война - дело сложное, могут быть и трупы", я 
открыл ответный огонь. Сделав пару попыток с 
промежуточным ремонтом своего фрегата, я 
все-таки вынес назойливого агрессора и, тор- 
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жествуя, полетел на базу, где доложил о своем 
успехе и получил вознаграждение. И только на 
следующий день, общаясь в чате, я узнал, что 
улетел не туда и вынес не того. Народ даже не 
смеялся, скорее всего, такое происходит там 
каждый день. 

Кусок Вселенной, представленный в игре, 
имеет весьма впечатляющие размеры. На се- 
годняшний день имеется порядка трех десят- 
ков регионов, каждый из которых включает в 
себя несколько созвездий. Ну а в созвездиях, 
сами понимаете, очень много звезд, вокруг ко- 
торых вращается немыслимое число планет. 
Думаю, что не ошибусь, если скажу, что в Еуе 
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Примерно одна двадцатая от того, что изображено на полной карте галактики 


можно без труда насчитать несколько тысяч 
планетных систем, и посетить все из них, на- 
верное, не удастся никому. Все системы под- 
разделяются по статусу безопасности. Самый 
высокий статус - 1.0, самый низкий соответст- 
венно 0.0. В безопасных системах вам ничего не 
угрожает, и вы можете спокойно летать и ко- 
пать руду без боязни быть побитым. С пониже- 
нием уровня безопасности все чаще попадают- 
ся энписишные пираты, которые обязательно 
на вас нападут. Причем, чем ниже уровень бе- 
зопасности, тем круче эти пираты вооружены. 
Чаще всего они нападают в астероидных по- 
ясах либо в районе джампгейтов, так что луч- 
ше поберечься и не соваться туда без конвоя 
либо хорошо вооруженного напарника. Естест- 
венно, что за их уничтожение обычно назначе- 
на награда, которая автоматом зачисляется на 
ваш счет после вашей победы. Еще хочу доба- 
вить, что, чем круче пират, тем он "вкуснее" на 
предмет лута. Вояка, оцененный в 1000 креди- 


станцией. После окончания обучения тебе да- 
ют несколько тренировочных миссий, которые 
нужно выполнить. Очень радует то, что за эти 
миссии ты получаешь кое-какие деньги, кото- 
рые помогут тебе несколько улучшить обору- 
дование своего корабля. Как только прошел 
туториал, тебя оставляют один на один с неиз- 
веданной галактикой, и тут уж никто не помо- 
жет, рассчитывай на себя. 

Хочется рассказать довольно забавный 
случай. Когда я проходил обучение боевым 
действиям, я получил задание уничтожить 
дрон, обитающий где-то в пространстве по 

указанным координатам. Началось все с 
того, что я улетел не в ту систему. После 
этого мне вдруг встретился тип, 
который начал меня об- 
стреливать. Поду- 
мав, что это и есть 
мой противник, и 
памятуя о преду- 
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Стыкуёмся с фармацевтической фабрикой 


тов, скорее всего, не выбросит ничего хороше- 
го, а вот тот, что за 5000, он уже ничего себе. 
Только придется попыхтеть, сбивая его. Есть 
еще пираты, за которых СМ `ы дают несколько 
миллионов, но те обычно управляются реаль- 
ными игроками и летают не менее чем на 
бэттлшипах. По двое. 

Тому, кто играл в ЕЩе или Х-Тепзюоп, не 
нужно объяснять основную суть игры, другим 
же скажу - наш персонаж летает по галактике, 
покупая и продавая товары, копая руду и по- 
путно воюя с энписями и другими игроками. 
Задача-максимум - приобретение максималь- 
ного влияния на происходящие в галактике 
процессы тем или иным путем. Понятное дело, 
что в одиночку с этим справиться практически 
невозможно, поэтому игрокам предоставлена 
возможность объединяться в корпорации. Род 
деятельности корпорации выбирает ее основа- 
тель. Это может быть как чисто индустриаль- 
ная корпа, так и пиратская, которая живет 
практически только за счет лута и количества 
вынесенных игроков. Корпорации могут со- 
трудничать, что подразумевается по умолча- 
нию, а могут и воевать, причем с официальным | 
объявлением войны. И тогда, если обе корпо- В "= 
рации сильны, берегись, Вселенная... Щепки 
летят только так. 

Вернемся к нашему чару. В самом 
начале игры ему выдается слабень- 
кий фрегат с минимальным набо- 
ром вооружения, способ- 
ный только медленно ле- 
тать и очень медленно копать. По 
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его часть. Важнее всего то, что, не имея соот- 
ветствующего скилла, ты не сможешь им уп- 
равлять, будь ты хоть мультимиллионером. 
Система прокачки проста до 
невозможности. Твои скил- 
зависят от того, 
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мере того, как мы копим деньги и про- сколько времени ты 
качиваем скиллы, мы можем приобре- копаешь руду или 
сти любой другой спейсшип. Всего тут сколько врагов убил. 


Единственный противник 
- время. Ты жмешь "Тре- 
нировать" и ждешь, ког- 
Ю да это все закончится. 
Для каждого скилла есть 
пять уровней, прокачка до 
каждого последующего уровня за- 
нимает примерно в 4 раза больше 
времени. Если первый уровень кача- 
ется за 15-20 минут, то пятый - от двух 
недель до пары месяцев. И никак нельзя запу- 
стить сразу несколько тренировок, так же, как 


представлено более сорока кораблей 
четырех разных типов - фрегаты, 
крейсеры, бэттлшипы и индустри- 
алы, способные только в основном 
перевозить грузы. Стоимость ко- 
раблей зависит только от его й СУ 
класса, хотя и может меняться в м 
зависимости от того, кто его продает. 
"Подержанные" корабли иногда можно 
купить дешевле у других игроков, а у непи- 
сишных продавцов все продается по стандарт- 
ной цене. Но цена корабля - не самая важная 


«2 







гели 
| 57 
РЕС АЕ 


ИИ 


і - № Бе МАМЛ а А 
я 2 Р ) А з 
сиди А ААР р с ЗЕЯ Зо И ФЕНЗИНЫ А ТЕСУ ове Т. РЕКЕ ОККА: 








и поставить тренировки в очередь. Будь любе- 
зен оказаться в игре к тому моменту, как при- 
дет время следующего уровня. С этим связана 
еще одна ситуация, в которую я попал не так 
давно. Справедливо посчитав, что, пока мой ос- 
новной чар летает и добывает деньги, другой 
может спокойно качаться, я стартанул генера- 
цию другого персонажа и попытался его "по- 
дучить". В результате я получил сообщение, 
что не могу этого сделать, потому что на моем 
эккаунте уже есть тренирующийся чар, и мне 
сначала придется остановить его обучение. 
Жаль, а так хотелось получить пару наворо- 
ченных персов, не прилагая никаких усилий. 


Не чар красит место... 

После того, как ты провел энное количе- 
ство времени, пытаясь уяснить, где тут что 
означает, начинаешь обращать внимание на 
окружение. Картинка в игре изумительная. 
Не хочу сказать, что Нотехуогіа отдыхает, 
но местами такая мысль проскакивает - 
очень уж красиво вокруг. Разработчики мо- 
гут совершенно спокойно продавать 3р дви- 
жок оптом и в розницу и жить безбедно толь- 
ко за счет его лицензирования. Стоит только 
посмотреть на наш спейсшип в окружении 
астероидов, и впечатления от картин им- 


Курс к звездным вратам, впереди еще четыре прыжка 





прессионистов уходят в никуда. Полноцен- 
ный Батр-тарриа8 (или мне это только по- 
казалось? - раз так, то я рад) реализован так, 
что начинаешь верить в неровность окружа- 
ющих тебя тел. Но самое главное начинается, 
когда ты приступаешь к добыче руды, кото- 
рая здесь копается с помощью лазеров. Сам 
процесс напоминает электросварку, отблес- 
ки лазерного луча освещают ближайшие к 
вам корабли и астероиды, и ты бессознатель- 
но начинаешь крутить камеру в поисках луч- 
шего ракурса для скриншота. После того, как 
трюм наполнен, мы отчаливаем и направля- 
емся в район ближайшей станции для раз- 
грузки. При полетах на большие расстояния 
обычно используется М№агр-двигатель, кото- 
рый разгоняет корабль до 2 астрономических 
единиц в секунду. При этом вокруг корабля 
возникает некий радужный коридор, кото- 
рый и сопровождает нас до места выхода. За- 
бавная деталь - при этом мы слышим некий 










звук, очень сильно напоминающий свист вет- 
ра в ушах, а при разгоне и торможении мы 
слышим нечто, очень похожее на звук двига- 
телей самолета на взлетном режиме. К слову 
сказать, препятствия в пространстве не яв- 
ляются таковыми за исключением кораблей 
других игроков и грузовых контейнеров, бол- 
тающихся иногда вокруг. Так что в процессе 
полета ничего не стоит пролететь сквозь пла- 
нету или станцию. 

При подлете к месту нашей будущей 
парковки невольно захватывает дух. Вот 
здесь точно фантазия разработчиков про- 
явила себя в полной мере. Создается такое 
впечатление, что количество типов станций 
соответствует количеству планетных систем 
- настолько они все разные. Сразу вспомина- 
ется Х-Тепѕіоп, где их количество было весь- 
ма ограничено - по одной разновидности на 
каждую расу, как с конвейера. Здесь же кру- 
гом сюрпризы: в какую бы систему ты не 
прилетел, везде встретишь что-то новенькое. 
Некоторые космические дома неподвижны, 
другие вращаются и выпускают клубы неко- 
его дыма, который наверняка должен озна- 
чать что-нибудь типа сброса отходов. В ре- 
зультате жмешь РгіпіЅсгееп. Просто так, по- 
тому что... Рефлекс срабатывает. 

Путешествие из одной системы в другую 
осуществляется при помощи джампгейтов 
(Латряа{е). Подлетаешь к нему на неболь- 
шое расстояние и видишь, как внутри него 
медленно концентрируется пучок энергии, 
который через несколько секунд унесет тебя 
за несколько световых лет. Потом - 
пуффффф... Вспышка, свист, и тебя уже нет. 

Примечательно то, что движок практи- 
чески не тормозит даже на моем достаточно 
слабом компьютере. Наверное, поэтому в на- 
стройках игры очень мало опций, позволяю- 
щих отключать разные визуальные фишки. 
Зато минимальное разрешение, которое 
можно выставить, - это 1024х768. И далее по 
нарастающей. В качестве фичи в игру добав- 
лена поддержка нескольких мониторов, 
только вот не совсем понятно, зачем. 


Мышиные клики как часть производ- 
ственного процесса 
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соло руу (ЯЙ л ку в левой части экрана. И все! Больше ника- 
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Врата открылись, и корабль унесся вдаль лет эдак на двадцать. Световых лет 


ла не очень удобно, но привыкаешь очень быс- 

тро, буквально через час все становится в по- 
рядке вещей. Тем более, что в этой игре 
космос не отличается, скажем, от холми- 

стой местности Рагк Абез$ ої 
р. Сатеоќ. В отличие от всех око- 
локосмических игр, здесь суще- 


Когда я узнал, что Еуе не поддерживает 
джойстик, то я был разочарован, если не ска- 
зать больше. Как это так - управлять космиче- \ 
ским кораблем при помощи клави- 
атуры и мыши? Но после получа- 
са полетов я понял, что это на 
самом деле не недоработ- 









ка. Джойстик действи- ствует довольно четкое понятие 
верха и низа. Так, наш спейс- 
шип всегда четко ориентирован 
вертикально по отношению к 


плоскости эклиптики: "голова" все- 


тельно не нужен, по- 
тому что все управле- 
ние построено на 
роімі-п-сісК. Двойной 
клик на объекте заставля- ' 
ет твой корабль двигаться к 
нему на максимальной скорости. 


гда вверху, "ноги" - внизу. 
Управление камерой имеет 2 ре- 
жима - вращение и масштабирование. 
Колесом мыши мы приближаемся/уда- 
ляемся от корабля, с удержанием левой 
кнопки вращаем камеру вокруг корабля, с 
правой кнопкой вращаем ее же вокруг своей 
оси. Можно также повернуть объектив в на- 
правлении чего-нибудь, а потом, удерживая 
левую кнопку, приблизиться. Вот и весь не- 
мудреный наборчик для кинооператора. 
Зато по части разного рода окошек раз- 
работчики не поскупились. В общем-то, все 
действия происходят именно в окнах - чат, 
общение с МРС, товарно-денежные операции 
и прочее. Как и полагается такому интерфей- 


На правую кнопку мыши вы- 
несено меню, с помощью ко- 
торого можно выполнять раз- 
личные действия - посмотреть ин- 
формацию об объекте, отправить — 
сообщение другому игроку и так далее. Снача- 


су, окна можно масштабировать и размещать 
в уютных уголках экрана либо сворачивать в 
нижнюю его часть. 

При выходе в открытое пространство в 
нижней части экрана отображается текущий 
статус нашего корабля, состояние щитов, 
брони и оболочки, а также остаток энергии и 
состояние оружия. Все очень удобно и на- 
глядно, к тому же не занимает много места. 

Все основные элементы управления ин- 
терфейсом вынесены на небольшую панель- 


ких излишеств, что приносит искреннюю ра- 
дость искушенному геймеру. Когда же при- 
бываешь на какую-нибудь станцию, то и это 
становятся ненужным, так как все элементы 
интерфейса внутри ангара появляются на 
правой панели. Тут можно отремонтировать 
наш корабль, продать или купить груз, на 
некоторых станциях можно также арендо- 
вать слот под фабрику или лабораторию 
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или даже зака- 


зать себе клона | ) | 2, 


на тот случай, 74 
если вас убьют. ЕЕ 
Или получить т 
миссию от 
агента, 
который 
иногда сюда 
заглядывает. 
Кроме всего 
этого, на станциях 
размещаются офисы корпора- 
ций, организованных игроками. 
Собственно внутри таких станций и про- 
ходит достаточно весомая часть жизни гей- 
мера, потому что все действия, которые 
нельзя причислить к рудокопанию и бою, 
происходят именно тут. Обмен и торговля, 
манипуляции с фабриками и лабораториями, 
менеджмент корпорации и станции - есть где 
разгуляться, и не вылетая с базы. Как раз ме- 
сто для директората корпы. И вообще, с этой 
стороны можно углядеть полную копию на- 
шей с вами жизни: сначала на передовой как 
чернорабочий, потом повышение статуса, и в 
конце - как приз - административная работа 
на благо родной фирмы. Правда, хочу заме- 
тить, что, по моим данным, ни один основа- | 
тель корпорации или член ее директората не с пр 
сидит на одном месте, а носится по Вселенной узи 
(обычно на своем личном бэттлшипе), ищет 
редкий лут и при этом выносит все, что под 
руку попадется. 


Ключ на старт? 

Я в игре всего ничего, но уже проникся ее ат- 
мосферой, которая просто хватает меня и тащит 
за собой. Претензии разработчиков на господство в 
жанре ММОС могут оказаться вполне обоснован- 
ными, если только они не убьют геймплей патча- 
ми, коих вышло уже достаточно много. Предпо- 
следний патч вызвал такую бурю гнева геймеров, 
что разработчикам пришлось на скорую руку рих- 
товать эти изменения. Что стоит только одно огра- 
ничение на сброс контейнеров с рудой - один кон- 
тейнер за 5 минут? Да любой уважающий себя и 
хорошо прокачанный рудокоп сделает его за 
тридцать секунд и не поморщится.. Да и ценного 
лута игроку хочется побольше, но тут уже на лю- 
бителя. Одним нравится копать, другим воевать - 
все как в жизни. 

Вообще, отрицательных моментов в ЕУЕ 
очень немного. Один изних - тормоза, которые воз- 
никают иногда через двадцать минут после нача- 
ла игры, иногда через час, а могут и вообще не по- з | | ‚ба ІБ 
явиться, это зависит от того, что в данный момент с 
творится на сервере. Остальные фичи вызывают 
лишь положительные эмоции, например, интер- 
нет-трафик, создаваемый игрой, который не пре- 
вышает 400-500 Кб в час, что сопоставимо с часом 
очень активных разговоров по ІСО и абсолютно 
несравнимо с тем же периодом времени, прове- 
денном, скажем, в Соџпќег Ѕігіке. И это означает, 
что владельцы модемов не пожалеют о покупке 
Ехе. 

Поигрывает легкая "космическая" музыка, 
мой крейсер бороздит просторы космоса, сбивая 
одних и убегая от других. Попутно копается руда и 
снимаются деньги с арендаторов помещений в мо- 
ей станции. Берегись, Вселенная, я иду! 

И уж, конечно, ябуду держать вас в курсе мо- 
их дальнейших приключений. 


Пытаемся продать группу туристов, которую не удалось довезти до дома вовремя. Баг 
или фича 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА МУГУ. САМЕМАУІСАТОЕ.КО 
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№ 428 ВИДОВ ОДИНАКОВОГО ОРУЖИЯ 
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С ЗАДЕРЖКОЙ РАЗВИТИЯ НЕ БОЛЕЕ 6 ПЕТ 
б АДЕРХ а | | 


Ш МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКАЯ ИГРА: 
ЗУБОДРОБИЛЬНЫЙ ЭКШЕН В РЕЖИМЕ НОТЗЕАТ 


Ян "Чума" МАСАРСКИЙ 


Правда ЖИЗНИ: желаемое за действительное 





1. "Искусственный интеллект нового поколения" 









Может быть, вы думаете, что "новое поколение" означает "лучше", "умнее" или еще что-нибудь в этом роде? Напрас- 
но. Из достижений современной медицины известно, что значительная часть заболеваний, сопряженных с умственной 
отсталостью, имеет высокую вероятность передачи по наследству. Более того, последовательное размножение носите- 
лей таких заболеваний приводит к усугублению патологий... Проще говоря, если папа имбецил, мама дебилка, дедушка 
с бабушкой олигофрены и т.д., то ребенок с почти стопроцентной вероятностью окажется идиотом. Делайте выводы. 










1010: оиб5і0е 


2. "Сильный интеллект противников" 


Мы долго думали, в чем же "сила интеллекта противников", этих жалких дебилов под управлением компьютера. Наконец осенило - речь 
идет вовсе не об АТ, а о противниках компьютера, то есть о нас, игроках. Не дайте этому милому комплименту ввести вас в заблуждение 


относительно качества искусственного интеллекта. 


З. "Революционная система А" 
Гравюра 
"Революционный АІ" все время норовит на броневичок, захватить телеграф и не подчи- 1789 года, 
демонст- 
рирующая 
очередной 
виток раз- 
волюционные системы государственного управления, как правило, отличались крайней не- ШХҮҮТУ ТИТ 


няться приказам офицерской сволочи. В историческом контексте любая революция всегда 
сопровождалась гражданскими беспорядками, анархией, экономическим упадком, разру- 
шением системы моральных ценностей и многочисленными жертвами среди населения. Ре- 


стабильностью и низкой эффективностью. Вооруженные силы революционных движений Франции " 


обычно составляли вечно пьяные, тупые и плохо управляемые солдаты. Ну и так далее. 


5. "Мощный искусственный интеллект, 
в арсенале которого тысячи уловок" 


Мощные интеллектуалы обычно погружены в обдумывание чего-то такого космически-неземного, что на адекват- 
ность поведения среди нас, простых смертных, рассчитывать не приходится. Эту бы мощность - да в мирных целях... 
У вражеских А]-объектов и впрямь частенько наблюдается бесконечная непредсказуемость тупизны поведения. Из- 
любленное же занятие "дружественного" АІ - застрять в кустиках или за камушком; упасть в лаву; подорвать себя и 
товарища метким выстрелом; намертво загородить проход... Действительно - тысячи уловок. Не заскучаешь. 





6. "Больше 20 однопользовательских миссий" 


Что значит "все одинаковые и занимают пять минут каждая". Зато больше 20. Очевидно же, что больше 20 - 
это лучше, чем меньше 20. 


Я исполь- 


7 "Разнообразные противники, а 
с которыми придется использовать два 


разную тактику" 


И, опять же, чистая правда: вот, например, толстенькое наземное можно грохнуть 
только оружием номер один, в то время как тоненькое летающее - лишь оружием 
номер два. А уж прозрачненькое подводное - исключительно номером три. Захваты- 
вающее дух разнообразие. 





8 "Захватывающий сюжет с множеством неожиданных 
поворотов, необычных событий и происшествий" 


Ключевое слово здесь - захватывающий. В смысле, посредством сюжетных заставок он будет захватывать экран, и никакой ‘езсаре' вам 
не поможет. Неожиданные повороты будут заключаться в том, что вы никак не будете ожидать десятикратного повторения одного и того 
же сюжетного хода. Необычные события и происшествия сведутся, например, к тому, что главного героя Васю внезапно сменит некий 


Петя. И никто вам ничего не объяснит. Потому что это необычно. 


За полчаса 
мои пейзане 


9. "Сюжет игры основан на реальных е Г 
событиях" И Москву, а 
С, а потом я 

Если в сюжете задействован персонаж с именем какого-нибудь реально сущест- а ) Фе у ой проапгрейжу 
вовавшего исторического лица, не сомневайтесь, что увидите такую строчку. Там = а ү й З н; танкии 
еще могут быть вещи типа "битва за то-то и то-то тысяча-какого-нибудь года". Кто, К АВ завоюю 
в конце концов, знает, как оно там было на самом деле? Может, так и было - стремя № 4 Канаду 
солдатиками и аптечками по всему ландшафту. 





а ——————————_—----——— 
ди 







Первоначаль- 

"" хе ку ное название 

11. Эмоциональный и интригующий оные 
т : 5 

сюжет ловек, кото- 


рому пытают- 
Опасайтесь таких заявлений. Речь, скорее всего, идет об эмоциях раздражения и отвраще- 0714461179 
ния на фоне скуки и отупения. Интрига же, как правило, состоит в том, что вы не знаете, в ка- [4 аа [* || 
кой же именно неподходящий момент сюжет вылезет на экран и в принудительном порядке Ше 2" 
будет эмоционально вещать вам о своих потрясающе неожиданных поворотах. 








12."Загадочная и интригующая 
история" 


Не пытайтесь понять, что это значит. Так обычно пишут, когда сцена- 


Стивен 

Спилберг делится 
впечатлениями о 
динамической 
камере в ТотЬ 
Каідег: Тһе Апде! 
оѓ рагкпеѕѕ 


рист таки не смог объяснить продюсеру, в чем, собственно, заключает- 
ся сюжет игры. Вы тоже ничего не поймете. Не волнуйтесь - это нор- 


мально. Называется "интрига" 





13. "Динамическая камера" 


То, что вы хотите в течение хотя бы десяти секунд спокойно смотреть в 
одну точку, никого не волнует. Динамическая камера - это модно. Дина- 
мическая камера лучше вас знает, куда вам надо смотреть, а куда не на- 
до. Не спорьте. Это высокие технологии. 





Новое поколение 

т с графических 

15. "Смена дня и ночи, н 
реалистичные погодные трожае! ночь 


эффекты >: максимально 


реалистично 


Если у вас случилось выпадение цвета и резкое 
уменьшение яркости - не спешите выкидывать монитор. 
Просто в игре наступила ночь. Если стало еще хуже 
видно, слышен какой-то шум, что-то поблескивает и при 
этом все тормозит - это ночью пошел дождь. Если вообще 
ничего не видно - это опустился туман. Но вот если все 


замерзло и ничего не двигается - это не морозы ударили, 
а игрушка подвисла. 


Іа записывает 


17. "Реалистичные звуковые эффекты" пря 


Дураку понятно, что маленькая пушечка звучит типа "пык-пык-пык", а вот пушечка 
побольше уже "дыщ-дыщ-дыщ". А взрыв вообще типа "баба-а-ах!". Кто скажет, что это 
не реалистично? 















Еще не- 
сколько 
лет, ия 
закрою 
кредит за 
"Мастдаер 
4" 


18. "Интерактивная музыка" 


Ну, тут все очевидно. Если в игре ничего не происходит, то музыка будет "ля-ля-ля". За- 
то если что-нибудь произойдет, то сразу "там-па-рам-пам-пам", независимо от ритма пре- 
дыдущей мелодии. Это и называется "интерактивная музыка" 





19. "Высокая геріауаЫтғу" 





Вы заплатите за эту игру столько денег и она займет у вас на диске столько места, что ни о 
каких других играх речи уже быть не может. Будете переигрывать до старости, никуда не де- 
нетесь. 


20. "Огромное количество 
факторов, влияющих на страте- 


гию игры" а Сервер не найден - МистозоК Іпіегпе! Ехріогет 
Файл Правка Вид Избранное Сервис (Справка 


Э 2 


Остановить Обновит 


Это обычно очень правдивое обещание. На стратегию игры будут вли- 
ять баги, завышенные системные требования, недоработанные фичи, 





2, Адрес |2] Мир: //пагод.гатЫег. эпде!ге.{егеедотеп.ххх.со.иК.пл.зи/ту_поте/дате 
необходимость сохраняться после каждого с грехом пополам успешно Е] Һр 9® у- 9 


завершенного действия - ведь от всего этого будет напрямую зависеть, 


когда вам можно будет идти пить чай, пока оно грузится. | : | Невозможно отобразить страницу 


Эта страница сейчас недоступна. Возможно, это вызвано 
техническими проблемами на веб-узле, или требуется 
изменение настроек обозревателя. 


21. “Игра года по версии...” 


Далее идет домен восьмого уровня. Попробуйте следующее: 


#1] Готово 








Версуср малад 
Топту Уегсе у. тотту Апое!о, 


Или Как встретились Гомми и Гомми 


Кто кого поборет: слон кита или кит слона, Робокоп Терминатора или Терминатор Робоко- 
па? Именно такими вопросами чаще всего задается лучшая часть человечества. Но мы, пожалуй, 
займемся менее глобальными вещами. Например, попробуем догадатъся, кто из двух самых знаме- | 
нитых автоголоворезов одержит верх, ежели им доведется когда-нибудь встретитљъся. Встре- 
титься они могут, правда, только в одном месте - там, куда рано или поздно попадают души всех 





Томми от Томми отделяет ровно полвека. Нельзя сказать, что за это время методы работы 
тех ребят, что поделовитее, силъно изменились. Изменилисъ скорости машин, скорострельность 
оружия - все, что угодно, но способы решения проблем осталисъ старыми. Пуля в голову, в мешок, 
в цемент и на дно. Так что весовые категории у ребят одинаковые. 


раунд 1 


Главный друг любого бизнесмена - не верная пушка, а хорошая машина. 
Она вынесет тебя из любой передряги, а в свободное время позволит вволю 
повыпендриваться перед красотками. Тут Томми Анджело нет равных: в его 
гараже - все самое красивое, что когда-либо производила на свет американ- 
ская автомобильная индустрия. Да, в 30-е умели сделать автомобиль действи- 
тельно роскошным. Салон из красного дерева, лакированный кузов, кожаная 
отделка сидений - отличная причина, чтобы быть гангстером времен "великой 
депрессии", не так ли? Что этому может противопоставить современный уча- 
| стник шоу? В общем-то, ничего интересного. Наскучившие уже спортивные | 
автомобили, никакие сазца| саг; и несколько экзотических тачек. Ѕађге Тигро 
приятно урчит мощным движком, но и только. Среди американских тиѕсіе 
саг; есть экземпляры и посимпатичнее, но в Уісе Сіїу их не завезли. 


Раунд 2 

В Усе Сиу очень красивые закаты. Восходы, впрочем, то- 
же радуют глаз - особенно, если встречать их на каком-нибудь 
длинном мосту или в открытом море на собственном быстро- 
ходном катере. Впрочем, это же Майами. Майами - рай для 
тех, кто умеет расслабляться и может позволить себе пару не- 
дель отдыха. Вести дела в таком городе - сплошное удовольст- 
вие. 

[054 Неауеп может похвастаться великолепной архитек- 
турой и красивой планировкой. Да, там нет пляжа, но эти не- 
боскребы... В таком городе не отказался бы жить никто, кроме, 
возможно, самых сумасшедших людей на этой земле. 







































раунд 3 = 
В 1,051 Неауеп нет радио. То есть оно наверняка есть, но в местные автомобили его еще не завезли. Это не повод огорчаться - в 30-е джаз 
играли везде. Анджело определенно повезло. Под такую музыку хочется жить, хочется работать и, конечно же, убивать. 
В Усе Сиу радио есть. Его там очень, очень много. Если вам нужно ненадолго отключить мозги - оно всегда к вашим услугам. Но где, черт 
возьми, хоть что-нибудь такое... Эдакое... Джаз, например. 








МД А 

Определенно, Тони Верцетти очень сильно повезло в от- 
ношении арсенала. Конечно, автомат Томпсона - стильная 
штука, а обрез делает в людях красивые ажурные отверстия. 
Но с точки зрения эффективности ассортимент Аптти-паіоп 
вне конкуренции. К тому же мистер Анджело никак не может кам 1 
стрелять очередями, сидя за баранкой, а синьор Верцетти а] ый 
легко управляется с этими двумя занятиями одновременно. 
Нельзя забывать и о тех игрушках, которые предлагает Том- 
ми старый вояка Фил: в 30-е РПГ нельзя было достать даже 
за самые большие деньги. - 





СОИ а а 
Настоящего бизнесмена всегда можно узнать по одежде. Это хорошо понимали в 30-е, поэтому дела у гангстеров того времени шли очень 
неплохо. Томми Анджело всегда одет с иголочки, даже если пять минут назад он разнес к чертям несколько автомобилей конкурентов. 
На зависть своему сопернику, между прочим. Верцетти всегда был раздолбаем, поэтому, даже будучи хозяином всего города, он не 
вылезает из застиранной гавайки и джинсов. Новые времена наступили, ничего не попишешь. Теперь дела ведут не так, как раньше. Даже 
если Верцетти напялит на себя "серьезный" костюм, то будет выглядеть как посмешище. Конечно, этого никто не заметит - времена -то не те... 





Итак, кто победил? Определенно, Томми Анджело получает приз "за врожденное чувство стиля". Он живет в городе-сказке, где всегда 
играет джаз, ездят ‘только на самых красивых машинах и роскошно одеваются. 

Как это ни прискорбно, но Томми Верцетти с легкостью прострелил бы ему голову, предварительно догнав на каком-нибудь Спееар, - 
в Усе Сйу не особо размышляют над такими вещами, как "стиль" и "элегантность". Кому это нужно, когда тебе принадлежит весъ город? 
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Тусооп, которого нет 


Существует очень много жанров, на прасторах которых раскинулись компьютерные 
игры, но среди них есть один, который явно нужуается в хорошем пинке по за] 


Когда-то благородный и уважаемый, в 
последнее время этот жанр превратился. 
в не оченъ смешную пародию на самого се- 
бя. Или кто-то думает, что десятый по 
счету симулятор аквапарка - это свежо, 
остроумно и интересно? Я надеюсъ, что 
таких индивидуумов среди нашей ауди- 
тории не наблюдается. А раз так, то по- 
пробуем вооружиться небольшим количе- 
ством здравого смысла, а также огромны- 
ми запасами чувства юмора и больной 
фантазии и изобразить несколько тайку- 
нов, которые, без сомнения, сорвали бы 
куш и стали настоящим откровением. 
Если, конечно, не были бы плодом нашего 


воображения. 


Симулятор веселой морской жизни 

Главное здесь - не забывать, что Рігаїеѕ 
и "Корсары" - это несколько другое. В пи- 
ратском тайкуне главное - это не столько 
кровавые и полные рома и опасностей при- 
ключения, сколько правильное отображе- 
ние жизни настоящих пиратов. 


Представьте: юнга не хочет драить га- 
льюн. Даем команду боцману, чтобы он дра- 
ил юнгу. Боцман не хочет драить юнгу - по- 
купаем на Ямайке персонального здоровя- 
ка-индейца для боцмана. Индеец не хочет 
драить боцмана? На обычном паруснике 
есть множество замечательных вещей, как 
то; доска (по которой ходят), киль (под ко- 
торым пропускают), рея (на которой ви- 
сят)... В конце концов, с индейца можно про- 
сто снять кожу и посадить в бочку с солью. 

Все, от планировки корабля до закупок 
пушек и рома, должно быть под контролем 
доблестного капитана, сидящего по нашу 
сторону экрана. Так же, как, впрочем, и 
подбор команды. Капитан должен загля- 
нуть в глаза каждой небритой роже, не так 
ли? Обычные еуепїѕ в пиратском тайкуне 
непременно заменят сражения с кровожад- 
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ными конкурентами, а также высадки на 
территорию недружественного государст- 
ва. А потом - дележ награбленного, ремонт 
попорченного и оперативная работа с плен- 
ными товарищами, а также прекрасными 
незнакомками, найденными в каюте вра- 
жеского капитана. Возможность удачной 
женитьбы для пирата еще никто не отме- 
нял! 


Огид деаіег Тусооп 

















Официальное пре- 
дупреждение: дети, 
наркотики - это плохо! 
Скажите наркотикам 
"дорого!" и переходите 
на сивуху подвального 
разлива. Официальное 
предупреждение закон- 
чилось. 

Итак, игра про нар- 
кобарона. В общем, тема, 
конечно, совершенно 
аморальная, зато сколь- 
ко веселья! 

Самые широкие воз- 
можности открываются 
перед начинающим нар- 
кобоссом. Товар можно 
как закупать за рубе- 
жом, у наших ближне- 
восточных друзей, так и 
производить непосред- 
ственно в городе. Ведь 
если ребятам в форме 
сделать небольшие, но 
очень ценные презенты, 
то они обязательно пове- 
рят, что в огромных 
оранжереях выращива- 
ется репчатый лук, а зеленые и раскидистые 
листья - это обман зрения. И, конечно, непо- 
нятно, откуда вокруг этих оранжерей взя- 
лись пулеметные вышки и почему там ходит 
множество людей в белых халатах 


и.е.о.а.1. 


По всей строгости закона 

Сначала мы подумывали о том, что не- 
плохим тайкуном был бы симулятор весе- 
лой жизни в Бухенвальде, но решили, что 
с такими вещами шутить не стоит, поэто- 
му написали облегченный вариант - симу- 
лятор непростой тюремной жизни. За об- 
разец стоит взять тюрьмы из голливуд- 
ских фильмов: там все по-простому, имен- 
но так, как нам и нужно. 

Главное, о чем стоит помнить, - это что 
заключенным совершенно не 
нужны удобства, а нужны они 
охранникам и обслуживающему 
персоналу. Жизнь правонару- 
шителей не должна изобило- 
вать радостями, а любой охран- 
ник должен за минимальное 
время выполнить свои обязан- 
ности, иначе могут возникнуть 
серьезные проблемы. 

Основная радость начальни- 
ка тюрьмы, конечно, заключа- 
ется в том, чтобы умиленно на- 
блюдать, как его подопечные 
осознают свою неправоту и 
встают на путь истинный. В 
этом им помогает карцер, храб- 
рые охранники со своими ду- 
бинками и злыми собаками, а 
также несколько совсем не оди- 
ночных камер с мускулистыми, 
но очень одинокими неграми- 
переростками. 





Воск да Мот! 

Музыкальная индустрия - это весело, 
если знать, с какой стороны подойти к во- 
просу. Тусооп, посвященных нелегкому 
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труду начальника музыкального лейбла, 
будет ослепителен и искрометен, главное - 
знать, в каких пропорциях смешивать со- 
ставляющие. 

Включите МТУ и вы поймете, как вы- 
глядят рабочие будни сотрудников музы- 
кальных компаний. В дверь ломятся воло- 
сатые люди непонятной половой принад- 
лежности, толпы приятных на ощупь девиц 
и какие-то мутные негры с будильниками 
на шее. Каждый из них хочет денег за то, 
что они почему-то называют музыкой, а на- 
ша задача - не только продать эту субстан- 
цию подороже, но и сделать этих уродцев 
популярными. 

Задача эта - непростая. Мало того, что 
всем им нужно создать комфортные усло- 
вия для работы. Мало того, что нужно на- 
нять хороших продюсеров и прочих знато- 
ков качественного звука. И, наконец, мало 
того, что всех их нужно возить на концерты 
в роскошных лимузинах! Им мало! Они 
всегда недовольны. 


Тһе мау 10 [уе 

Тгапѕрогі Тусооп и его аналоги извест- 
ны всем, однако в эти играх забыли про од- 
ну из самых главных категорий участников 
дорожного движения - владельцев мото- 
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циклов. Конечно, речь идет не 
столько о тех неудачниках, ко- 
торые зачем-то уселись на полу- 
спортивные Уатаћа и оглашают 
своим ревом окрестности. Речь о 
степенных машинах весом под 
полтонны, басовито урчащих 
под своими хозяевами. 

Проще говоря, нам 
очень не хватает игры, ко- 
торая бы повествовала о 
жизни простого произво- 
дителя культовых мото- 
циклов - вроде Малькол- 
ма Корли. 

Производство культо- 
вых мотоциклов имеет од- 
но существенное отличие 
от производства любых 
других средств передви- 
жения - они культовые. 
Соответственно, культ 
нужно поддерживать. Ма- 
ло производить хороший 
товар, нужно еще работать над ими- 
джем конторы, вызывать любовь и 
уважение байкерской тусовки и уст- 
раивать ежегодные мероприятия для 
этих товарищей сомнительной на- 
ружности. 

Впрочем, как компромисс между 
тайкунами номер 1, 2 и 5, может 
вполне подойти Вікег Сапе Тусооп. 

Нам выдается банда байкеров, разъез- 
жающая по городам и весям, приторговы- 
вающая наркотиками и оружием, постоян- 
но дерущаяся с другими бандами и изредка 
подрабатывающая ночными налетами на 
разные заведения. Тоже, между прочим, 
весело. 


Опиум для народа 

Дабы не обижать известную категорию 
граждан, изберем местом 
действия своей игры замеча- 
тельную страну Зимбабве. В 
качестве верховного жреца 
некоего племени игроку нуж- 
но как можно более умело пу- 
дрить мозги прихожанам, со- 
бирать пожертвования, отст- 
раивать роскошные капища и 
праздновать разные нелепые 
праздники. 

На первый 
взгляд может по- 
казаться, что по- 
добная игра мало 
чем будет отли- 
чаться от, напри- 
мер, ВіІаск апа 
Ұһіќе. На самом 
же деле все го- 
раздо веселее, 
потому что ника- 
ких грозных бо- 
гов не существу- 
ет, фактически 
жрецам предстоит впаривать 
прихожанам некий менталь- 
ный товар, всячески его рекла- 
мируя, продвигая в массы, рас- 
ширяя производство и выду- 
мывая новые бренды. Челове- 
ческие жертвоприношения оп- 
циональны, но юмора - как 
можно больше. 


Для того чтобы добавить некий сорев- 
новательный момент, можно ввести в игру 
конкурирующие вероисповедания, служи- 
тели которых будут вставлять нам палки в 
колеса и делать мелкие гадости. 


Іп їһе Агту пом 





У вооруженных сил любой страны есть 
один большой плюс: у них всегда есть кли- 
ент, хотя и один, зато постоянный и с деньга- 
ми. 

Агту Тусооп - это симулятор быта и 
нравов отдельно взятой воинской части. Ко- 
му-то может показаться, что подобная идея 
- чистой воды плагиат номера третьего. Это, 
конечно же, неправда. У жизни военной ба- 
зы есть множество своих отличий, главное 
из которых заключается, в том, что ее обита- 





телям всегда есть чем заняться и занятия 
эти поражают разнообразием. К тому же, у 
командующего базой всегда могут появить- 
ся интересные проблемы. Например, где 
взять десять новых вертолетов взамен тех, 
что покорежили на прошлых учениях. Или: 
кто проделал в заборе дырку и куда исчеза- 
ют боеприпасы... 
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Джон Кармак, безусловно, является одним 
из наиболее известных людей в игровой индус- 
трии. В свои тридцать два года главный про- 
граммист, а по совместительству и совладе- 
лец їі Ѕоўёшате является живой легендой. На 
него молятся производители видеокарт; иг- 
ры, которые он делает, становятся прижиз- 
ненной классикой, а привычка коллекци- 


онировалть Геттат? уже стала легендой. 


Агта о 
Аего5расе 
в неполном 
составе 
(отсутству- 
ет Анна 


Канги 
Маде) на 
фоне свое- 
го чудо-ап- 

парата. 


Слева на- 
право: Нил 
Миберн, 
Фил Итон, 
Расс 
Блинк, 
Джозеф 
ЛаГрейв, 
Джон Кар- 
мак и Мэтт 
Росс 


Ноесть у Джона хобби, о котором знают да- 


леко не все. Дело в том, что господин Кармак 
уже несколько лет "болеет" вещью, которая ни- 
как не связана с игровой тематикой. Вещь эта 
называется космонавтика. 


Кружок миллионеров 

Те, кто застал время, когда батон хлеба сто- 
ил двадцать пять копеек, а у руля "великого и 
могучего" стоял Генеральный секретарь, на- 
верняка вспомнят многочисленные кружки 
"Умелые руки". У девочек выбор был небогат 
(кружок вязания), а вот мальчики имели свобо- 
ду выбора. Авто-, судо- и авиамоделизм (до сих 
пор помню, как пытался из кусков фанеры сде- 
лать кордовую модель), радиотехника - работа 
была на любой вкус. Единственная вещь, кото- 
рую я не мог понять, - это ракетный моделизм. 
Судите сами: человек мучается несколько ме- 
сяцев над какой-то трубкой лишь для того, что- 
бы водин прекрасный день вставить в нее поро- 


ховой заряд, пойти на пустырь, поджечь фи- 
тиль и посмотреть, как она взмоет в воздух. 
Проще купить китайскую хлопушку, она хоть 
красиво взорвется. 

Времена меняются, а вместе с ними неу- 
клонно развиваются технологии. Современные 
авиамоделисты, имея достаточно наличности, 
могут приобрести полноценные турбореактив- 
ные двигатели, а миниатюрные самолеты по 





сложности исполнения иной раз могут дать фо- 
ру настоящим "железным птицам". Сложнее 
стал и ракетный моделизм: вместо "таблеток" 
из прессованного пороха, которыми пользова- 
лись лет десять-пятнадцать назад, теперь мож- 
но достать настоящий ракетный двигатель. 
Именно поэтому новое увлечение Джона Кар- 
мака не выглядит таким уж несерьезным. 
Компания АгтаЯШо Аегозрасе образова- 
лась в 2000 году. Под этой вывеской скрывается 
команда из семи человек, включая самого Джо- 
на и его жену Анну Канг. Еще одним членом ко- 
манды является броненосец Місеї, который 
служит символом Ага Шо Аегозрасе. Понача- 
лу целью команды было отнюдь не покорение 





Юрий ПАШОЛОК 


Сейчас я делаю РоомМ Ш, 
по совместительству - ракеты. 


Джон Кармак 


космического пространства, а создание лета- 
тельного аппарата, способного ПОДНЯТЬ В воздух 
человека. Первые АгтааШо 
Аегозрасе представляли собой ажурные конст- 
рукции, оснащенные двигателем, работающим 


творения 


на сжиженном газе. Аппараты были крайне не- 
устойчивыми: видеоролики, доступные по ад- 
ресу ИИр:// му. агтаЯШоаегозрасе.сота (а 
также на нашем рур), наглядно показывают, 
что малейшая неточность или даже порыв вет- 
ра были способны перевернуть эти конструк- 
ции. Более совершенная версия обладала че- 
тырьмя стабилизирующими двигателями и 
амортизаторами (закрепленными кусками по- 
ролона), но и она не избежала аварии. Послед- 
ний вариант аппарата весит куда больше своих 
предшественников и имеет пилотское кресло 
(пока место пилота занимает бак с водой). Мето- 
дом проб и ошибок команда Кармака добилась 
заметных успехов, но в один прекрасный мо- 
мент АгтаЯіо Аегозрасе начала работу над со- 
вершенно другим проектом, куда более амби- 
циозным. 


В погоне за десятью миллионами 

Причиной, заставившей Кармака и его ко- 
манду переключиться на новый проект, стал 
конкурс Х-Ргіхе (Һр: / /муу.хргізе.ого). Суть 
его заключается в следующем: команда, кото- 
рой до первого января 2005 года удастся запус- 
тить ракету с тремя пассажирами на борту на 
высоту ста километров, получит приз в десять 
миллионов долларов. Чтобы результат был за- 
считан, полет должен быть повторен не позже 
чем через две недели после первого. По меркам 
крупных аэрокосмических компаний, призовая 
сумма несерьезна (иные спутники стоят более 
миллиарда долларов), но в конкурсе уже сейчас 
участвует два десятка фирм из семи стран (в 
том числе и из России). Конкурс привлек нема- 
ло знаменитостей, в их числе и Берта Рутана, 
создателя первого в мире самолета, совершив- 
шего кругосветный перелет без посадок и доза- 
правок. Х-Ргіхе, кстати, проводится не просто 
так: его устроители надеются, что такой бизнес, 
как космический туризм, получит дальнейшее 
развитие, а главное, станет более доступным. 


Одна из первых версий творения команды Джо- 
на Кармака. Вещь, мягко говоря, не слишком 
красивая и устойчивая 
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Сейчас мы эту штуку поднимем и уроним 


Конкуренция на конкурсе нешуточная, 
но членов АгтаАШо Аегозрасе это не пуга- 
ет. Начав работу над собственным проектом 
в октябре 2002 года, команда продвигается 
семимильными шагами. Уже в феврале это- 
го года были проведены первые статические 
испытания системы посадки, а пятого июля 
состоялось полноценное испытание спуска- 
емой капсулы. Прототип спускаемого аппа- 
рата был поднят вертолетом на большую 
высоту (цифра не указывается) и сброшен. 
Испытания прошли успешно: через девять 
секунд после сброса раскрылся основной 
парашют, а носовой обтекатель, играющий 
роль амортизатора (при посадке обтекатель 
сминается, тем самым смягчая посадку), 
сработал как, как и предполагалось. На бор- 
ту капсулы находились 
мешки с песком, имитирую- 
щие экипаж. В дальнейшем 
капсулу планируется ис- 
пользовать в летных испы- 
таниях, а затем будет пост- 
роен новый вариант, учиты- 
вающий результаты испы- 
таний. 

Итогом экспериментов 
должна стать семиметровая 
ракета ВШасК АгтаЯШо, ко- 
торая будет способна доста- 
вить трех членов экипажа на 
высоту ста километров, а за- 
тем вернуть их на Землю. На 
ракете будут установлены 
четыре двигателя, работаю- 
щих на перекиси водорода. 
По плану полет будет проис- 
ходить следующим образом: 


в течение ста пятидесяти се- ШД 


...И ее содержимое 









таит ис в ит 
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кунд ракета должна достичь высоты в пять- 
десят семь километров (за это время она из- 
расходует шесть тысяч литров горючего). 
Согласно расчетам, набранной скорости 
должно хватить для достижения высоты в 
сто семь километров. Далее ракета спуска- 
ется в плотные слои атмосферы, где выпус- 
кается сначала маленький тормозной пара- 
шют, а на высоте трех километров основной 
купол. 

Не совсем понятно, будет ли ракета 
приземляться целиком или же она двухсту- 
пенчатая (напомню, на испытаниях сбрасы- 
вали лишь капсулу). К тому же, даже для 
одного человека Віаск АгтаАШо тесновата, 
а по правилам необходимо разместить тро- 
их. Так или иначе, в запасе у конструкторов 
есть еще около полутора 
лет, при таких темпах ра- 
боты первые испытатель- 
ные полеты могут начать- 
ся уже в начале следую- 
щего года. Состав будуще- 
ГО экипажа ВІаск 
АгтаШо пока неизвестен, 
но не исключено, что в него 
войдет сам Кармак. Тем 
временем, на официаль- 
сайте Агта@Шо 
Аегоѕрасе начали прода- 
вать футболки с логотипом 


ном 


фирмы, если хотите под- 
держать проект - купите 
парочку. 


Покой нам только 

СНИТСЯ 

Даже в случае неудачи 
Джон Кармак вряд ли ос- 
тановится в новом начина- 
нии (ежели жив останет- 
ся). В одном из интервью 
Джон обмолвился, что ра- 
ди АгтааШо Аегозрасе он 
может забросить разра- 
ботку игр (искренне наде- 
емся, что это шутка). Бу- 
дем надеяться, что в один 
прекрасный день 
Агтаа!о Аегозрасе не бу- 
дет переименована в 
Опіоп Аегоѕрасе Согрога- 
поп, а господин Кармак не 
займется проблемой пере- 
мещения в другие измере- 
ния. Но, на всякий случай, 
готовьте шотганы. н 
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Фэнтези на МРро 
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Предъявив данный купон, 

Вы получите 15% скидку 

при покупке аудиокниги - ИДДК; 
на 16 ММКЯ, проходящей 

на ВВЦ 3-8 сентября. 

Приходите к нам на стенд! 

Компания «СиДиКом аудиокнига». 


Горячая линии: (095) 785-60-99 

54: аидюроок@ сасот.ги еее (ее ИЕ 
Дистрибьютор ООО "СиДиКом Дистрибьюшн": 
& (095) 785-60-88 24: зае@сасот.ги 
Региональный дистрибьютор ООО " СиДиДар": 
® (095) 746-04-46 04: садаг@ го1.ги 


Я слушаю книгу когда... 


занимаюсь отдыхаю 


спортом 


работаю еду 
в машине 


Д 95]? 
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Жизнь - штука сложная и изменчивая. 
Вчера ты сидел за своим новеньким ГСО-мони- 
тором, а сегодня твой младший брат решил по- 
играть в хакера, и комната наполнилась запа- 
хом горелой изоляции. Ужасно, правда? 

Чем же заняться тебе, молодому и полному 
сил, оставшемуся без своего главного увесели- 
тельного устройства? А что это за мусор раз- 
бросан по полу и мешает нормальному пере- 
движению по квартире? Это же Геро, легальное 
средство продавать заботливым родителям ки- 
лограммы разноцветной пластмассы по заоб- 
лачным ценам! Что ж, младший братец попла- 
тится за свое безудержное стремление к про- 
грессу. 

Попытаемся хотя бы на пару часов рассла- 
биться и начать получать удовольствие от со- 
здавшегося положения. Наверное, стоит 
все-таки запереть дверь в комнату и изба- 
вить себя от нежелательных посещений, 
если только ты не желаешь предаться 
глубокому и самозабвенному идиотизму в 
компании. 

Теперь можно приступать. еро (есть и 
другие варианты, но вероятность, что у твое- | 
го братца окажется именно он, приближа- „ 
ется к ста процентам) - это универ- ыж 
сальный способ развлечь себя мо- | 
делированием всего, что только мо- ~ 
жет прийти в голову, а тебе, как завзятому по- 
клоннику электронных развлечений, в голову 
прийти может, конечно же, только одно - они 
самые, игры. Благо, там полно интересного. 

Мы снабдим тебя полезными и познава- 
тельными примерами работы с ео и, возмож- 
но, подтолкнем твое воображение в нужном на- 
правлении. И запомни: если дверь в комнату 
внезапно откроется и на пороге окажется кто- 
нибудь, чье присутствие в данный момент было 
бы нежелательным, ты всегда можешь начать 
бить кулаком по своим творениям, проклиная 
младшего брата, из-за игрушек которого ты по- 
ранил ногу. При должном старании у тебя мо- 
жет получиться. Главное - не паникуй. 


ШАГ 1: Вике Микет кіскѕ а55 
Для начала попытаемся воссоздать в 
пластмассе героев прошлого. Например, не- 
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Почувствий себя ПОНООМ 
-310 Не бОЛЬНО (Пить длинну в шесть шагов) 






примиримого борца с обид- ` 
чиками прекрас- 

а ных дам РчокКе | 

., Микет. Несмот- $ 

ря на то, что оче- 
редной шутер про 
этого парня задер- 


живается вот уже лет на 
пять, ты про него все еще помнишь, прав- 
да? 

Главное - это выбрать Геро'вского че- 
ловечка с курткой покруче и беззастенчи- 
во ее с него снять. Затем - найти голову с 
черными очками и черный рюкзак с газо- 
выми баллонами. В принципе, герой и лю- 
бимец женщин готов. Остается только со- 
брать ему какую-нибудь пушку повнуши- 
тельнее (например, Егеехег) и найти кого- 
нибудь, кого Дюк будет усиленно моча- 
лить. Впрочем, можно обойтись без пушки, 
ведь Дюк аейпце]у кіскѕ аѕѕ, не правда ли? 
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массе. На роль Вильяма Блашковича по- 
дойдет любой [ео-человечек блондинис- 
той наружности, Гитлера же придется со- 
бирать с любовью и тщанием. Главное, ко- 
нечно, лицо - ищем Гево-голову с харак- 
терной челкой и пририсовываем маркером 
усы. Теперь собираем парню бронекостюм, 
делаем сдвоенные пулеметы и - в бой. 
Не стоит забывать, что по сюжету 
Гитлер был крепким парнем и даже 
полная поломка бронекостюма не ос- 
тановила его посягательств на жизнь 
Вилли. 






























ШАГ 2:51е5 Ней? Ѕіео Ней! 
Переходим к другим актуальным геро- 
ям. Надеюсь, все хотя бы раз надрали зад- 
ницу нехорошему фюреру в \оНепз{ет? 
Даже если и так, то это не повод не повто- 
рить этого еще раз - на этот раз в пласт- 
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ШАГ 8: боотей 


Переходим к более сложным вещам. 
Чтобы собрать "паучка" из роот, тебе по- 
надобятся довольно сложные детали и не- 
которое количество воображения, которое, 
впрочем, с успехом могут заменить иллюс- 
трации в нашем журнале. Основная пре- 
града на пути к достоверному отображе- 
нию четырехногого урода - отсутствие в 
ево зверской мордашки. Впрочем, на эту 
роль может подойти голова робота. Не сто- 
ит забывать также и о том, что Ѕріаег 
Ретоп не будет собой без хорошего под- 
весного пулемета. 

Моделирование героев Ооот - занятие 
увлекательное и разнообразное. Самые 
кровожадные читатели даже смогут найти 
среди деталей ево бензопилу и правильно 
применить ее. Самым же талантливым я 
бы предложил попытаться собрать модель 


Кибердемона. 


ШАГ 4: Ѕїагсгайї в0у7 


Если надоели бессмысленные 

побоища, то самое время перейти к "инженерно 
ориентированным" развлечениям. Воспользо- 
вавшись знаниями, почерпнутыми из двух пре- 
дыдущих главок, ты вполне можешь самостоя- 
тельно собрать модели юнитов из Ѕќагсгаѓі, на- 
пример, Соһаїћ и Магіпе. Если в конструкторе 
твоего брата есть различные продвинутые де- 
тали, то можно обратиться к тематике Протос- 
сов или Зергов. 


МЛММУ.САМЕМАМЮАТОК. РИ 


ШАГ 5: Топу Уегсецу 1$ ап іппосепї тап! 


Наверняка ты уже играл в У1се Сцу. 
Геро позволит тебе обрести свободу, 
доселе 
этой игре. Хочешь Кеггаг! - 
построй Ееггагі, сделай 
себе Тони 
Верцетти и 
Сделай 
бую машину, какую 


невиданную даже в 


маленького 
раздолбай 
Веггагі. лю- 

только пожелаешь. \ 

Угоняй их, взрывай, 

переделывай и сбивай 

пешеходов - хоть сотня- 

ми, главное, чтобы у твое- 

у го брата в запасе было достаточно 


С 
2 


Т) фигурок. 


д 9 


ШАГ 6: Еш їпгое - Ве оп! 


Похоже, что ты уже достаточно освоил ис- 
кусство работы с еро. Или вспомнил (все зави- 
сит от того, было ли твое детство счастливым и 
привозили ли тебе из-за границы хорошие иг- 
рушки). Пришло время сделать что-нибудь 
действительно сложное. Например, мотоцикл 
Бена из Ри! Тһго е. Помнишь, какой это был 
красавец? 

Не забудь о важных деталях: высоком ру- 
ле, куче выхлопных труб и фонарях. Выглядит 
неплохо, правда? Если ты поймал себя на такой 
мысли, значит, ты точно достиг той грани всепо- 
глощающей идиотии, когда уже ничего не 
страшно. 

Надеюсь, тебя никто не застукал, пока ты 
развлекался в столь не традиционной для тебя 
манере. Теперь самое время заняться ремонтом 
своего компьютера. 

Для тех же, кому не повезло, для тех, у 
кого вместо младшего брата имеется лишь 


сестричка, мы, возможно, опубли- 
куем другое пособие - как 


РА 


и 


не заскучать в обществе куклы Барби и кухон- 
ных принадлежностей. До новых встреч. 
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Сами посудите, 


какой из этого 
парня герой? На 
первую часть, 
разве что.. 














О манчкинах: Почему их так не любят? Кому 
они мешают? Например я играя в ҒаПоиі 2 по- 
сле прохождения игры пошел и вырезал все горо- 
да, чтобы набрать побольше экспты. Я кому-то 
этим помешал? Почему меня за это могут не 
любить? 


Антон ака -=ЕКЕЅН=- 


Хорошего вам времени суток, незаме- 
нимые мои! Как отдыхается? У кого-то 
оттуск уже закончился и снова пора на 
работу, кто-то легально бездельничает 
до осени, а некоторые из нас вообще забы- 
ли, что такое отдых, просиживая каж- 
дую свободную минуту возле монитора и 
воспринимая игры как работу. Одно у нас 
общее - лето на дворе. И как ни крути, х0- 
рошая погода (пусть и с ливнями) оченъ 
способствует тому, чтобы проводить 
больше времени на улице, чем дома. Впро- 
чем, я уверена, читать "Навигатор" мож- 
но и на пляже, а обсуждать компъютер- 
ные игры с друзъями ничуть не менее ин- 
тересно, чем играть в них. А потому ме- 
ня не удивляет, что поток ваших писем 
стабилен и обилен. Что естть весъма хоро- 
шо - почтовые выпуски получаются болъ- 
шими и интересными. В чем и предлагаю 
вам убедиться. 


Птичку... жалко 

Жалко Харда (очень нравилось меч- 
татъ о своем будущем конфиге). Хорошо 
бы еще побольше клевых плошек, тита ан- 
кет и конкурсов (в последнем журнале кон- 
курсов я не видел - если не заметил, изви- 
няйте). Про Ср: Предлагаю продолжить 
старую клевую линейку тематических 
СО, а "Обязательный сервис пак" на пер- 
вом СЮ вы пускать только когда место 
свободное ест». 


Р.Мо! 


А я все намекаю и намекаю... Уважае- 
мая редколлегия во главе с Главным! При- 
слушайтесь к обобщенному мнению ваших 
читателей и ведущей почтовой рубрики! 
Услышьте глас вопиющего за клавиатурой! 
Верните народу Хард, пусть даже в усечен- 
ном объеме. Мы с читателями тут посове- 
щались и решили: надо. Немного, но надо 
обязательно. А посему - делайте. И конкур- 
сы делайте, и анкеты. 


Новое лицо Макса 
Почитал тут на Вашем сайте ин- 
формацию по поводу игры 
Мах Рауте 2 и тут же кинул- 
ся смотреть шоты. Каково 
же было мое удивление, а далее 
и негодование по этому пово- 
ду! Наверное, даже Вы не смо- 
жете объяснить, зачем было 
полностью менять Максимке 
лицо? Начали закрадываться 
подозрения тита: "А может, 
они анаши обкурилисъ?" Не- 
ужели они не понимают, что 
это вам не Сиси в Санта-Бар- 
баре менять! Ну не мог он 
ТАК измениться, не мог! 
Хмячин Антон ака 


Ні©сһі 





Давайте мечтать. Один реальный чело- 
век вдруг стал моделью для компьютерно- 
го героя. Герой получился что надо, про- 
славился, тайтл стал мега-игрой, обогатил 
своих разработчиков и принес кучу денег 
издателю. Сразу же в разработку была за- 
ложена вторая часть, и комикс, и фильм по 
мотивам, и еще много чего. И совсем не в 
интересах издателя, чтобы все эти проек- 
ты раскручивали внешность Сэма Лэйка. 
Он взъерошенный, нервный, с кругами под 
глазами да к тому же еще и финн. Другое 
дело, новый Макс; челюсть кирпичом, 
взгляд стальной, плечи широкие, сразу 
видно - настоящий герой. 

С другой стороны - ничего страшного в 
этом нет. Ведь под новой трехмерной обо- 
лочкой с нами будет старый знакомый 
Макс. Что уже хорошо. Уважаемый Дж. 
Бонд вообще менялся несколько раз - и ни- 
чего. Привыкли. 


Привет от уснувших богов 
(на писъмо отвечает: Ян Масарский) 


Катя и Лена давно мечтали сходить в 
Третьяковку, наконец Третьяковка пришла 
к ним сама 





Привет, Нави! Пишу Вам по поводу 
статљи про Говарда Лавкрафта. Наконец- 
то! Я ждал этого давно, но не был до конца 
уверен, что кто-то там у Вас в этом раз- 
бирается. Много лет назад редактор раз- 
дела экшен Александр Ланда (никак не вы- 
ходит из головы) неправильно сравнивал 
Лавкрафта с кровавым месивом, творя- 
щимся в игре Воо4 2. Я много раз писал 
Вам по этому поводу, и вот, сегодня нако- 
нец этому настал апогей. Нашелся чело- 
век, а именно Ян Масарский, который вос- 
становил справедливость. За что ему 
большое спасибо и огромный респект. 


Приветствую, Михаил. Я рад, что смог 
"восстановить справедливость" и что вам 
понравился материал. Вам также спасибо 
за письмо и ответный респект. 


Неудивительно, что после его смерти, 
много лет спустя в знак благодарности 
последователи Лавкрафта сумели опубли- 


ковать его рассказы, сделав тем самым его 
одним из самых видных деятелей литера- 
туры ужаса. 





Дело в том, что ни один из его друзей 
не встречался с Маэстро лично. Это были 
времена Великой депрессии и писатели не 
могли свободно путешествовать. 


Пока еще не поступившая в продажу 


диорама СТио Віѕіпо, производства Тоу 
Маџії 





Боюсь, вы несколько преувеличиваете. 
Лавкрафт все-таки и при жизни публико- 
вался - в периодических изданиях. А в 
книжном формате его творчество действи- 
тельно появилось уже только после смерти, 
хотя я бы и не сказал, что "в знак благодар- 
ности". И уж "одним из самых видных дея- 
телей литературы ужаса" он, согласитесь, 
сделал себя все-таки сам. 

У Лавкрафта действительно было много 
друзей по переписке, которых он никогда 
не видел, но с остальными он довольно 
плотно общался и лично. Подтверждением 
тому - как свидетельства очевидцев, так и 
фотографии. Да и о каком-то специальном 
воздействии Великой Депрессии на мо- 
бильность писателей, я, честно говоря, слы- 
шу впервые. 


И последнее: Почему, из всех приведен- 
ных в статљъе игр, нет упоминания о 51еті 
Ні. Ведь из всех компьютерных игр от 
5Цет НШ? наиболее сильно веет Лавкраф- 
том <...> Вот она! Та игра, которая на- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА УПАЛ. САМЕМАМСАТОВ. ВИ 
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Джеймс любил почитать Лавкрафта на ночь 


конец, основываясъ на Лавкрафтовском 
духе, не ударила в грязъ лицом! Зачем 
ждать заведомо провальный Сай ој 
СіћиҺи, когда под носом самая что ни на 
есть близкая адаптация! Правда я не 
знаю заявляли ли разработчики 5Н о сво- 
ей тяге к Лавкрафту или нет. Но иначе и 
быть не может! Может Вы подскажите? 
А монстры запертые в клетках - это из 
"истории Ч. Декстера Варда" Лавкрафт 
был бы доволен. 

С уважением Михаил ака РГийот 


В материале упомянуты лишь игры с 
прямыми заимствованиями из творчества 
Лавкрафта; игр "под впечатлением", конеч- 
но, гораздо больше. О мощном влиянии его 
творчества на самые разные виды искусст- 
ва я как раз и говорил. 

Насколько мне известно, создатели ЭН 
нигде не обмолвились о Лавкрафте ни сло- 
вом, но, думаю, они его определенно читали 
(классика, как-никак), и местами он навер- 
няка послужил им источником вдохнове- 
ния. По крайней мере, у многих людей Лав- 
крафт - это одна из первых ассоциаций с 
ЭН. И совершенно согласен, ЭН вполне со- 
ответствует духу лавкрафтовских произ- 
ведений и отлично передает их атмосферу. 
Не думаю, правда, что Лавкрафт был бы 
сильно доволен - согласно воспоминаниям 
современников, он не любил игры. Впрочем, 
кто знает. 

Что же до "заведомо провального Сай оѓ 
Сиа" - я тоже не думаю, что там уж бог 
весть что будет; ну так и не сказать, что его 
кто-то с нетерпением ждет, пуская слюни. 
Просто это одна из наиболее свежих игр не- 
посредственно по Лавкрафту - потому и по- 
пала в статью. Ну, а если наш с вами скеп- 
тицизм окажется в итоге неоправданным, 
так нам же и лучше, разве нет? 

С уважением, 
Ян "Чума" Масарский 


Мой меч - твой голов есть рубить! 

(на писъмо отвечает: Дж. О. Бондер) 

Пишу относительно Вашей статьи в 
последнем журнале, который я получил 
вчера. 

1. Цитирую (может и с ошибками): 
<Д-Артанъян был боевым офицером и по- 
этому он наверняка использовал не такую 
штагу (прим. дуэльную придворных хлы- 
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щей), а боевую, скорее всего валонского ти- 
па>. Не наверняка, а точно - у того же Дю- 
ма в одной из книг (не помню сейчас в ка- 
кой, но название было <:. лет стустя>) 
есть сцена: Атос и король. Так там есть 
описание штаги Атоса - чистая боевая ва- 
лонка. Это поправка к Вашей статье. 

2. Вы правильно начали, когда начали 
делилть оружие по его тактижо-техничес- 
ким хар-кам и сферам 

применения. Но потом отошли от 
этого правила, когда написали что меч в 
схватке рыцарей носил вспомогательную 
роль. Аргументирую: первичное основное 
оружие рыцаря (и в этом Вы правы) - та- 
ранное копље, но это оружие одного удара 
и вооружалисъ им только первые линии 
конной лавы; вторичное основное оружие 
для боя с себе подобным рыцарем - чекан, 
клевец, длинных меч, причем последний ча- 
ще; третичное основное оружие для боя 
при спешивании и для боя с простой пехо- 
той - простой средней руки меч. Потом, 
говорить о второстепенной роли меча в 
бою не стоит - представьте что рыцарю 
нужно вести иитурм крепостного укреп- 
ления или городской бой в средневековой 


узкой улочке или здании против обороня- 
ющихся простых пехотинцев в простых 
доспехах - тут наиболее оптималъно при- 
менение меча нормальной длины. Кроме 
того Вы забываете про то, что у упоми- 
наемых Вами швейцарских пехотинцев 
помимо пики основным оружием было ко- 
роткое клинковое оружие (ладскнехта, пе- 
хотный тесак, пехотный меч и им подоб- 
ные). Так было и в швейцарских баталиях, 
и в французских и германских бандах, и в 
испанских терциях. Разве я не прав, воут? 
Пили с работы - поэтому не могу по- 
дробнее и с приведением списка литера- 
туры 
С уважением, 
Шутов Владимир ака Оейа 17. 


Спасибо, очень хороший отзыв. И пра- 
вильный. Но все же должен повозражать. 
Для порядка. Так что поехали. 

1. Ну, на самом деле мы к Дюма и не 
подкапывались. Цель наших критических 
стрел - штампы массового сознания. А в 
массовом сознании мушкетер - это все же 
усатый щеголь в шляпе с пером, с тонень- 
кой шпагой и фирменной голубой накидке. 
Впрочем, мы не настаиваем. И в фильмах (а 
по "Трем мушкетерам" этих фильмов - до 
черта!) встречаются правильные шпаги, 

2. Конечно же, наш выпад в сторону ме- 
чей был наглой провокацией. Попыткой за- 
ставить читателей задуматься и не идти 
слепо на поводу у штампов. Никто не спо- 
рит, что роль меча значительна и неоспори- 
ма. Но все же пе- 
рехваливают его. 
Явно. Ну, скажем, 
в твоей же аргу- 
ментации ты не 
отрицаешь, что 
он был вторичен и 
при этом исполь- 
зовался наряду с 
другими орудия- 
ми. Чекан, секи- 
ра, булава, молот 
и тд. - в разные 
времена и в раз- | 
ных странах по- 
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пулярность этих орудий колебалась, но все 
же они не уступали значительно мечу в по- 
пулярности. В особенности ко времени 
сплошных доспехов, перед которыми про- 
стой клинок явно пасовал. 

Далее. Не совсем согласен со словами о 
том, что "вооружались им только первые 
линии конной лавы". Так говорить можно 
только с очень большой натяжкой или толь- 
ко для очень ограниченного количества 
крупных сражений поздних эпох. В подав- 
ляющем большинстве случаев рыцари 
строились в один ряд. Второй ряд составля- 
ли оруженосцы и прочие, сопровождающие 
рыцаря воины. Двухрядное построение во- 
обще, на мой взгляд, противоречит рыцар- 
ской идеологии. Не та у них была дисципли- 
на. Это уже для муштрованной кавалерии 
других эпох. А ландскнехта, он же кошко- 
дер - это вообще шпага. 

Так нет смысла нам мечу поклоняться. 
Тем более что русское войско без колебаний 
перешло в свое время на саблю, а затем и на 
шашку. 


Дж. О. Бондер 


АнтиИван 

тема номера 

Долгое время мы обсуждали тему "За 
Ивана" и всячески способствовали разви- 
тию патриотических чувств на страницах 
журнала и в компьютерных играх. Сегодня 
пришло время выслушать другую сторону. 


К теме "За Ивана". А Вы знаете... Чего 
мы собственно все так бесимся? Ну выту- 
скают американцы игры о оаіепкі, тейте- 
4, роЖостаК СОВА, пер 055К, ттодо 
МОКЕ. Ну и что? Они находят свой кон- 
тингент игроков в США (в Европе народ 
потребляет эту мерзость). 
Пусть. Если есть люди, которые хотят 
играть в такие продукты, пусть играют. 
Мы - то тут при чем? Пусть своим масс 
культом американцы доказывают низкий 
уровень интеллектуалъного развития сво- 
ей нации. Это их проблема, а не наша. На- 
ши девелоперы делают умные игры, не впа- 
дая в патриотический маразм - "Проект 
Альфа", например. И именно таким дол- 
жен быть "Наш ответ Чемберлену". Чем 


‚менъще 


больше мы беснуемся, тем глупее мы вы- 
глядим. Мы можем просто бойкотиро- 
вать игры тита несчастного проекта 
501а1іетѕ оў Ғотіипте. Но в большинстве слу- 
чаев мы поступаем недостойно - знаю ку- 
чу людей, которые говорят "Фи, какие 
америкосы тупые", и далее идут платилть 
за очередной Оретаііоп ЕҒІаѕһроїті. 

Это "Загадочная Русская Душа"? Нет. 
Это наш любимый лжепатриотизм. Иг- 
раешъ ты в эти игры - ну не оскорбляй ты 
их! Вот это - коренъ всех бед. Патрио- 
тизм - это не значит пойти на манежную 
площадь громить машины сограждан. 

Анатолий Чуманский ака СетлОи.5 


Итак, по мнению Анатолия, даже если 
игра интересная, но не подходит нам по 
"идеологическим мотивам", настоящий пат- 
риот должен ее игнорировать. И он считает, 
что тема "патриотизма" в играх и журналь- 
ных статьях несколько раздута. Ну что ж, 
мнение высказано. Я, как обычно, буду 
скромно отмалчиваться в сторонке, предо- 
ставляя вам возможность самим ответить и 
продолжить обсуждение. Будем надеяться, 


что через месяц мы сможем окончательно 
разобраться в этом нелегком вопросе. 


Авторы без адреса 

Вот хочу у Вас спросить, почему ав- 
торы всех статей (ревъю, превью...) рядом 
со своим именем не пишут е-та? Во всех 
других журналах (о компьютерных играх) 
адреса электоронной почты авторов есть. 
А у Вас паъіда{Ф@аћһа.ти и 
1атап@датеталядалот.ти. Так почему? Мо- 
жет читатель хочет что-нибудь спро- 
сить у автора статьи или высказать свое 
мнение о данном материале?! А написать 


только - 


некуда и некому. 


Меопт Ктідћі 


Открою страшную тайну - они боятся. 
Ушлые читатели, затаившие смертную 
месть за критику любимой игры, способны 
на все! Вычислить реальный адрес по элек- 
тронному, устроить диверсию, покушение, 
похищение и расчленение. Потому, задача 
авторов - скрываться и еще раз скрываться. 
Ибо за малейшую неосторожность может 
последовать жестокая расплата. Так, глу- 
миться прекращаем, отвечаем по существу. 
Может, им гораздо удобнее иметь один ин- 
формационный центр, который собирает и 
распределяет письма читателей? Есть что- 
то для них - переслали. А выискивать через 
море спама одно - два письма в месяц им не- 
охота. А может, просто не считают, что вам 
это нужно. В таком случае, наша задача их 
переубедить. 


Дамы виртуальной реальности 

финальное письмо 

Пишу Вам, почему так мало вас, ум- 
ных и обаятельных, тратит свое время 
на круглосуточное просиживание брючек 
перед монитором. Так вот, задаваться во- 
просом про педагогов и врачей можно с го- 
раздо большим успехом, так как это 
только половина первого вопроса. Есть 
такое человеческое свойство - эмпатия, 
сопереживание. И вот эта самая эмпатия 
характерна именно для женщин, так они 
во главу угла ставят отношения между 
людьми и взаимозависимостљъ. Так что бо- 
лее точным термином было бы "со-чувст- 
вование". В разговорах мужчины концент- 
рируются на задачах, их отношения ско- 
рее информативны, эмоционально бедны. 

Одним из объяснений эмпатии жен- 
шин может служить факт, что они более 
сенситивны (чувствительны) к невербалъ- 
ным признакам и обычно лучше декодиру- 
ют эмоции окружающих (все то, что от- 
носят к интуиции). Поэтому дружба 

менно с женщиной может быть названа 

близкой и с точки зрения женщин, и с 
точки зрения мужчин. Отсюда и профес- 
сими. 

Сопереживание же компьютерных игр 
и спортивных состязаний имеет совер- 
шенно иную природу: это со-действие, а 
не со-чувствование. Погружение рождает 
выброс адреналина от почти реального 
ощущения опасности, а несуществующая 
инерция вдавливает тебя в спинку стула. 
При возможности (хотя многое здесь за- 
висит от личных качеств типа лени) они 
(мужчины) легко переходят из пассивного 
в активное состояние и именно ради само- 
го виртуального процесса игры, чтобы 
просто с азартом попинать мячик. 


Почтовый индекс 





А как Вы лицезреете из того же писъ- 
ма Дианы, женщины все сразу переводят в 
плоскость реальности. Описывая (воства- 
ляя), казалось бы, чисто игровой типаж, 
всю речь она ведет в терминах реальной 
жизни, социальной роли и т.д. 
Пытался растолкать на такую тему 
(с удовольствием поучаствую) Артель 
Джобса, но пока не срослосъ. 
Петрусъ Геннадий 


Вот так, просто и доступно. Остается 
только поблагодарить Геннадия за столь 
содержательную лекцию. Кто не согласен - 
пишите. Хотя, с чем тут можно не согла- 
ситься... 


Цензурные игры 

Попалосъ мне на глаза ревью на Роз 
2. Все конечно хорошо, но есть у меня од- 
на придирка - рейтинг должен был быть 
выше. Дело тут не в графике и не в озвуч- 
ке, хотя все это там тоже на высоте, де- 
ло всамой сути игры. Как правильно было 
отмечено, других игр такого жанра, даже 
нет - не жанра, а стиля, уже давно не де- 
лают. Уже за одно это следует отнес- 
тисъ к игре с уважением. К тому же та- 
кие игры, как Постал нужны народу. Ибо 
это еще один пинок под зад американской 
псевдокультуре и их чертовой политкор- 
ректности (негр нетрадиционной ориен- 
тации идет с МП5 и отстреливает вра- 
гов демократии в ушанках с АК47). Каж- 
дый такой пинок, да еще исходящий из- 
нутри безумно ценен. Да, Постал собира- 
ются запретить почти по всему миру, но 
разве это говорит нам о том, что игра 
плоха? Нет! Просто кто-то хочет от- 
хватить на выборах лилиние голоса румя- 
ных домохозяек, вот и несет с трибуны 
возвышенную чушь о вреде подрастающе- 
му поколению. Сам говорю как геймер со 
стажем - бред все это. Крыша может 
съехать только у того, кто предрасполо- 
жен к этому. Ну не прекрасно ли то, что 
хоть где-то осталась крупица аморалъ- 
ного беспредела, что есть где выплеснуть 
все накопившееся и убить лопатой пароч- 
ку людей, похожих на твоих недругов. 
Ведь исчезни все это - и кто-нибудь мо- 


Адрес 


Ф.И.О. 
Телефон 


Е-таі! 


Месяц Стоимость 

Сентябрь 2003 г 55 рублей Ч 90 рублей 
Октябрь 2003 г 55 рублей Ч 90 рублей 
Ноябрь 2003 г 55 рублей Ч 90 рублей 
Декабрь 2003 г 55 рублей Ч 90 рублей 
Январь 2004г. 55 рублей Ч 90 рублей 
Февраль 2004г. 55 рублей Ч 90 рублей 


( от.метъте нужные варианты Ш) 
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Извините, здесь котенок не пробегал? 


еу. 


< > 


ч *, 2 
к" 5252 


2%. 2 












6% 2..9 о А те, ба і 
ваа ах ЕЕ Я АХ ий д 5 а 
жет пойти на улицу и убить в реале. Та- 
кова суть человека - инстинкты хищни- 
ка и все такое (исконная отмазка всех эк- 


шеновцев). 
5сотріот 


Речь, как вы поняли, пойдет не о том, 
что необходимо немедленно выполнить 
просьбу Ѕсогріоп и поднять рейтинг игре - 
все-таки, он адекватен. А вот обсудить не- 
обходимость введения цензуры в игровую 
индустрию давно пора. Мы с вами знаем, 
что, несмотря на все условности, Россия яв- 
ляется очень и очень либеральным государ- 
ством, по крайней мере, в том, что касается 
цензуры компьютерных игр. Периодически 
политики и педагоги обсуждают необходи- 
мость введения разных страшных мер, но 
дальше трепа это не зашло. И слава Богу? 
Или все-таки - нет, нужно ввести хотя бы 
возрастной ценз на некоторые игры? Кто 
должен выбирать за потребителя: закон 
или родители или только мы сами? 

В общем, вопросов можно задавать еще 
много, но я не стану разжевывать все до со- 
стояния кашицы - тему для следующей 
дискуссии вы и так поняли. А посему - пи- 
шите, пишите и еще раз... А в следующем 
номере мы посмотрим, что из этого получи- 
лось. 

Как вы правильно поняли, все интерес- 
ные темы, заготовленные на сегодня, плав- 
но иссякли. Я с вами прощаюсь, а вас еще 
ждет очень милое и немного трагичное 
письмо в рубрике "Без комментариев". До 
встречи в августе! 


Орфография и пунктуация писем 
сохранена. 
Мозаику из писем складывала 
Жанна Давыдова 
јатап@датепатхідаїот.ти 
ТСО иіп: 2244559 


Ответы на кроссворд, опубликованный в "Навигаторе" №7: 


1. Пилоты 2. Тетрис 3. ГЭГ 4. Штурмовик 5. Дальнобойщики 6. Медокс 7. Всеслав 


8. Манчжурии 9. Юнит 10. Пират 11. Локализация 12. Босс 13. Штырлиц 
14. Раскладка 15. Свинг 16. Фашисты 17. Стругацкие 18. Дракон 19. Интернет 
20. Кузя 21. Самогонки 22. Проклятые 23. Перестройка 24. Ресурсы 25. Прицел 


00000909 
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100 рублей 
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(укажите общую стоимость подписки) 





БЛАНК ЗАКАЗА 


Стоимость с 2 СО Стоимость с ВУ\О 
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Е ШЕВ А 

полугодовую редс БИВА у 
пун суу ФД 
"Навигатор игрового мира’ є 
коллект 80866 ЄН Ш из 9 ую те 
полгода - подарок! – игровой 
комтакт-диск от компании 
Бука или “1С. Диск 
рассылается в течение срока 
И 990 ВАТЕ, ВКШ, 


Внимание! Диски УР читаются только в дисководах 2УЮ 


Без комментариев 


А2 Посмотрел я на свою жизнь и возникли у меня опасения по 


поводу будущего моего. Поясню. Считаю себя больным чело- 
веком. Без игр жить не могу. Не пробовали вы недельку обой- 
тись без них? Чувства не самые приятные. А месяц? Потом по- 


‘играешь часик-другой и "...солнце светит и растет трава...", 
как будто дозу принял. Весь мир прекрасен. Зависимость по- 
 лучается. Рассмотрим подробнее. 


О прошлом: 

Подсел я где-то в году 93. Имею в виду РС. О разных спе- 
ктрумах и прочей программируемой мелочи даже и не заика- 
юсь. И понеслось. Все свободное время проводил у знакомых 
и родственников на работе (своих компов же не было еще). 
Во время учебы в универе по ночам подрабатывал охранни- 
ком, разумеется, в фирме по продаже РС, Когда не работал - 
все равно ездил и ночами сидел там. За это время прикупил 2 
звуковые платы, память, СР-КОМ (в офисах такого не было). 


 Ср-ВОМ'ом, кстати, пользуюсь до сих пор. На работе, под- 


полено, 2Х, но работает! Хватает. 

"Навигатор" встретил в 98. Прочитал о "Віаде Киппег”. 
Тогда же и купил игру. Лицензионную, кажется за 50$. Напом- 
ню, компа у меня не было. Пациент болен? 

За время жизни без компа приобрел примерно 60 игру- 


‘шек, выписывал 2 журнала, с СЮ конечно (Ваш до сих пор). 
Женился, ребенок. Зараза заразна - подсадил и жену, благо 


сразу искал и нашел понимающую душу. На работе поставил 


ей АРОМ, (ИМХО - самая офисная игра). Прошла пару раз. 


Ну на работе "болелось" само собой, и до, и после, и в выход- 
ные (в особо тяжких случаях). 

Еще поясню: я нормальный человек, хотя как сказать: ал- 
коголь не употребляю вообще, не курю, даже матом не руга- 
юсь. Уже это ненормально, наверное, в наше то время. Не 
считайте меня за монстра - симпатичен я и спортивен, был за- 
писан во все библиотеки городов, где я жил, в шахматы играл, 
каратэ изучали т.д. Но зависимость одна возникла из этого. 
Про семью я не говорю - это другое. Я говорю про болезнь. 
Хотя если рассматривать болезнь как зависимость на химиче- 
ском уровне, то отсутствие жены и ребенка на какое-то вре- 
мя (не на время восьми часов на работе, конечно) приводит к 
не менее сильной ломке. И честное слово, даже комп не по- 
могает. Но я не про это. 

О настоящем: 

В этом году (Прямо юбилей какой-то! 10 лет прошло) при- 
обрел комп. Думаете стало легче? Наконец-то? Свершилось? 
Дальше сплошная арифметика: если тратить на каждую иг- 
рушку примерно по 15-30 часов на асіоп и 80 на гра. Да по- 
множить на мои уже имеющиеся, минус те в которые уже иг- 
рать и не хочется., получаем примерно 2500 часов (104 дня), 
в день удается поиграть 2-3 часа, в лучшем случае, в среднем. 


Итого получаем примерно 800 дней. Только для того что уже 


есть. А сколько выходит новых игрушек в год, даже если брать 


оценки только от 8 И выше, минус "не в моем вкусе"? Но хочет- 


ся и книжку почитать и кино посмотреть, и с ребенком пооб- 
щаться необходимо, растет ведь. А секс за компом? Не было 
у вас? Свободное время появляется - комп-то один, жаждущих 


двое. Того хочется И этого. И поспать бы между делом не ме- · 
шало бы. И поесть. Да порядок навести. Если равноправие, 


то во всем - и играть, и по дому хозяйничать. Гонка. 


Вот и получается смотришь на игру - интересна, но не на- | 


столько. есть более интереснее. Это уже на уровне демок по- 


нимаешь - что есть кто. Даже грустно. Какие там адд-оны, но- | 


вые карты, оружие ит.д. Некогда, жизнь одна, пройти бы ори- 
гинал. Демки и не смотришь, На скриншот глянул и в мусор. И 
так знаешь, что в это я играть буду, а в это уж извините, 


И тут не все в порядке. При игре "пара часов в день, в луч-. 
шем случае" интерес угасает уже на середине игры, когда ос- | 


тается уже разгребать найденное, украшение "елочки", т.е 
себя любимого, муть короче. Морровинд не прошел! Ждал, 


ждал. Красота, лепота! Попса-господа! Честно играя я полу- | 
чил практически все необходимое к уровню 10. Дисбаланс 


полный. А уж про алхимию не говорю, я ей не пользовался, 


иначе можно было бы совсем интерес потерять. Жена вытер- | 


пела до 72-ого уровня, уж больно ей понравилось наряжать 
свою комнату всякими артефактами. Но тоже не закончила. И 
друзья мои не закончили. Кризис. И так везде. Приходится уже 
заставлять себя проходить до конца. Зажрались? А то! 
Шансов на прохождение имеют больше асНоп-игры. Ад- 
реналин больше удерживает, чем "елочные игрушки", 
О будущем: 


Что же нас ждете Каждому члену семьи по компу? А ведь · 
надо. Продолжать так жить - не хочется - играть хочется - ле- 


чится не хочется. И провести всю жизнь за компом уже страш- 
но. В зеркало смотришь = ждать зеленых человечков не надо, 
они уже здесь. 

Замечу, как и в других вредных привычках, зависимость 
женского пола сильнее. Оттащить ее от компа и не пытайтесь. 
Голос разума? Он в другой реальности. Просто из одной 
"другой" в другую "другую" перешел и все. Только когда уже 
ничего другого не остается... 

Когда уже совсем устанешь, чаще других возникает во- 
прос: "Ради чего живем-то? В чем сила, в смысле ‘смысл жиз- 
ни'2". Чтобы заработать кредов и уйти в другую реальность? 
Кому в водочную, кому в виртуальную. Так получается мы уже 
давно живем одни в кибер-, а другие в водкопанке. Утрирую, 
конечно. Есть и другие "панки". Вот и получилась Тће Манхх. В 
наших мозгах. Под гормональным соусом. 

Вот такая она. Жизнь. #5%& 

С уважением, Зроокта 


Для подписки на журнал “Навигатор игрового мира” необходимо: 


1. Оплатить стоимость подписки в ближайшем отделении сбербанка РФ по следующим реквизитам: 
Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг" 
Расчетный счет № 40702810300062967801 ИНН 7703205156 
КБ "Содбизнесбанк" г. Москва 


Кор. счет 30101810500000000662, БИК 044525662 


Назначение платежа: 
Подписка на журнал "Навигатор игрового мира” на 


мес. 


(Укажите срок, на который хотите подписаться) 


2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182, г. Москва, а/я 2, ООО Навигатор Паблишинг” 

При поступлении письма позже 1-го числа подписного месяца срок начала подписки будет 
смещен на следующий месяц. 


По всем вопрос 


ам, связанным с подпиской, обращаться по телефону 744-67-87 и электронной почте памідаї@аћһа.ги 


3. Оплату производить только в отделениях Сбербанка РФ. 


4. По редакционной подписке журнал распространяется только на территории России. 
Высылается заказным письмом 


5. Срок подписки на конверте указывается с учетом последнего месяца подписки включительно 





